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I.INTRODUCCION 
En esta memoria se describirán los objetivos, estudios necesarios y plan de 
trabajo para lograr la creación de un proyecto de aplicación móvil 
destinada al mundo del Futbolito.  
Para contextualizar, el deporte futbolito es una variante del futbol. El 
origen del futbolito no está realmente claro, la teoría más aceptada es que 
se originó en Uruguay aproximadamente en el año 1930, como una 
variante del fútbol sala. Uruguay por esos años había conseguido títulos 
importantes como selección nacional, por lo tanto el fútbol se practicaba 
en cualquier lado. De este modo, un profesor viendo que los niños 
comenzaban a jugar a fútbol en la cancha de baloncesto, improvisó un 
terreno de juego de fútbol en la propia cancha de baloncesto. Aplicando 
reglas de diferentes deportes, como el balonmano,  baloncesto, waterpolo y 
el propio fútbol, nació el Fútbol de Salón, y de este Fútbol de Salón o 
fútbol sala, después se derivaría a la creación del futbolito o también 
llamado fútbol 7. Las diferencias entre futbol y futbolito, son en general las 
medidas de la cancha,  el terreno de juego, medidas de portería y el 
número de  jugadores por lado, que es de siete.  
Chile, en los últimos años, se ha convertido en una potencia mundial del 
deporte Rey. El futbol por excelencia se juega en prácticamente todo el 
mundo y el país, según la FIFA, Fédération Internationale de Football 
Asociación, existen 221 países que forman parte de la mayor entidad 
regulatoria del futbol. La importancia del futbol para nuestro país se 
remonta desde hace más de 100 años, este deporte de origen inglés, llego a 
nuestro país gracias a los inmigrantes británicos a finales del siglo XIX 
mediante el puerto de Valparaíso, uno de los más importantes en esa 
época y de la actualidad.  
 
  
12 
 
Debido a los últimos triunfos en la Copa América de la Selección Chilena, 
año 2015 y 2016 respectivamente, y la final en la copa confederaciones 
año 2017, este deporte se ha vuelto cada vez más popular, lo cual genera 
que cada vez exista más gente que quiera practicarlo. Esto ha vuelto a 
Chile en un país más interesado en este deporte, es por eso que el mercado 
relacionado a este deporte de forma amateur ha aumentado en los últimos 
tiempos. Se ha visto un gran aumento en el número de lugares donde se 
puede desarrollar y por consiguiente gente que desea realizarlo. 
Este proyecto de aplicación móvil se realiza con motivo de que el jugador 
de futbolito amateur siente que no hay un mercado acorde a sus 
necesidades, o que cuenta con pocas soluciones tecnológicas de 
aplicaciones móviles y de conectividad que funcionen eficientemente en 
este aspecto. Si bien en la realidad actual existen aplicaciones móviles que 
entregan el servicio de organizar partidos de futbolito y otras que entregan 
información para reservar canchas, estás no llenan las expectativas del 
jugador amateur. Dentro de esta investigación se identificó que las ligas 
existentes de futbolito cuentan con varias falencias y generan que los 
jugadores estén insatisfechos con el servicio recibido, es por eso que se 
buscará también con este proyecto de aplicación móvil la viabilidad de 
realización de estas ligas más organizadamente.  
La finalidad de este proyecto es de crear una aplicación móvil que supla 
todas las necesidades de los jugadores amateur de futbolito y que nos 
entregue una rentabilidad financiera a futuro. 
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I.1. Importancia de realizar el proyecto 
La importancia de realizar este proyecto nace bajo la premisa de que existe 
una baja conectividad entre los jugadores de futbolito, es decir, es muy 
poca la relación que se genera entre jugadores de futbolito, ya que no se 
conocen. Esto genera que muchos jugadores no puedan jugar, porque, no 
cuentan con un rival o porque no tienen un equipo en el cual jugar. En el 
estudio de la demanda se identificó una falencia importante por parte del 
funcionamiento de las ligas, es por eso que se buscará suplir 
adicionalmente este servicio para los jugadores mediante el desarrollo de 
una aplicación móvil.   
En Santiago existen aproximadamente unos 160 recintos deportivos que 
cuentan con canchas de futbolito, lo cual genera que cada día de semana 
laboral se juegan aproximadamente 4000 partidos en horarios que van 
desde las 18:00 hasta las 00:00 horas. La mayoría de los jugadores son 
jóvenes y sus edades varían entre los 20 y 40 años. Entre estos jugadores 
también encontramos gente con una edad mayor al promedio, la cual 
fluctúa entre los 40 a 55 años, pero rara vez se ven jugadores de estas 
edades.  
Según una encuesta realizada por GFK Adimark para Chile 3D en el año 
2013, el 34% de los chilenos se considera muy estresado y el 32% 
medianamente estresado, se destaca esta información porque según esta 
misma encuesta el 18% realiza deporte para poder combatir el estrés, es 
por este mismo motivo que la mayoría de los jugadores de Futbolito 
desarrollan este deporte, buscan distraerse, divertirse y poder olvidarse de 
sus preocupaciones después de una jornada laboral o universitaria 
extensa, lo cual es directamente beneficioso para combatir el estrés 
expresado por sus actividades diarias.  
Entre los problemas que más afectan a los jugadores de futbolito se 
destacan tres situaciones; la falta de algún jugador, el no tener un equipo 
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al cual enfrentarse y el no encontrar el lugar adecuado para realizar el 
partido. Es ahí donde yo quiero enfocar mis recursos y buscar una 
solución para estos problemas. La gran mayoría de los equipos son 
conformados por grupos de amigos, familiares o compañeros de trabajo, 
pero la mayoría de las veces surge el problema de que falta algún miembro 
del equipo, lo cual genera que en varias ocasiones el equipo afectado 
juegue de igual manera pero con un jugador menos, o que el partido no se 
pueda disputar.  
Por la otra vereda nos encontramos con equipos conformados y donde sus 
miembros son responsables al momento de comprometerse a jugar, pero 
tienen el problema de no contar con un equipo rival o no cuentan con una 
red de contactos donde puedan obtener dicho equipo. Esto afecta de una 
manera directa a los equipos conformados y origina que simplemente no 
puedan jugar o tengan que jugar contra el mismo equipo todas las veces. 
Para finalizar nos encontramos con dos equipos rivales que están 
dispuestos a enfrentarse, pero les falta el lugar adecuado para su disputa, 
o simplemente no llegan a un consenso en donde se pueden enfrentar. 
Entre la variable seleccionas para elegir el recinto adecuado se encuentran 
los horarios, la disponibilidad de canchas, el precio, la ubicación entre 
otras.  
Es por esto, que realizar este proyecto conlleva una solución definitiva 
para la nula comunicación que existe en el mundo del futbolito y así poder 
generar una red de contactos donde todos los jugadores tengan un partido 
programado todas las semanas.   
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I.2. Breve discusión bibliográfica 
En Chile el desarrollo de aplicaciones móviles ha ido en aumento, y estas 
abarcan todos los ámbitos de la vida de los usuarios “Este es un mercado 
en crecimiento, apalancado en gran parte por el aumento explosivo que ha 
tenido la tendencia a la movilidad, la masificación de los dispositivos 
portátiles y la democratización del acceso al conocimiento en términos de 
programación y nuevos lenguajes de desarrollo”, Pablo Traub, gerente 
general de la incubadora de negocios Imagine Business Lab. Entrevista para 
diario la Tercera, año 2015. 
El aumento de teléfonos móviles en nuestro país, y el acceso a internet 
móvil de mejor calidad cada día, contribuye a que el desarrollo de nuevas 
aplicaciones que se ajustan a la vida diaria de los chilenos exista cada vez 
más. Según un estudio elaborado por la consultora IDC, a 2014 la cantidad 
de Smartphone en el país bordearía los 10,6 millones. “La masificación de 
los Smartphone, la alta cantidad de líneas con internet móvil, la llegada de 
4G y su promesa de mayor cobertura, plantea un panorama auspiciador 
para el mercado de Apps en Chile”, incubadora de la Universidad Católica 
de Valparaíso, Chrysalis. La Tercera, 2015.  
Las nuevas creaciones de aplicaciones móviles en chile ha sido tan 
explosiva que se espera que en 10 años más estén mucho más a la 
vanguardia que otros países, “De acuerdo a nuestros datos recopilados de 
la industria, en Chile se han creado más de 3 mil aplicaciones, tanto para su 
uso en el país como en el extranjero, y tanto de empresas de desarrollo como 
proyectos propios”, Nicolás Tejos, country manager de The App Date 
Santiago. La Tercera, 2015. 
Para los chilenos, el deporte más popular es el futbol, los cuales “49% de 
los chilenos les interesa el futbol, aumentando del 45% del año 2015” 
Encuesta GFK Adimark del futbol, 2016. Y existe un aumento en la práctica 
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del futbol “El 14% de los chilenos lo practica, aumentando del 13.1% del 
2015” Encuesta GFK Adimark del futbol, 2016. 
Figura 1. Encuesta Adimark Interés Futbol 2016 
 
[Fuente de elaboración: GFK Adimark]  
Figura 2. Encuesta Adimark Práctica Futbol 2016 
 
 
[Fuente de elaboración: GFK Adimark]   
 
Es por este motivo que unir un proyecto de aplicación móvil con el deporte 
más popular para los chilenos es de suma rentabilidad y eficacia para los 
tiempos de hoy en día. 
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I.3. Contribución del trabajo 
La propuesta de realizar este proyecto basado en una aplicación que pueda 
conectar el mundo del futbolito no es algo novedoso de por sí, pero si tiene 
varias aristas en las cuales aportan algo distinto al panorama actual. 
Entre ellas se encuentra generar una red de comunicación directa entre 
los jugadores de futbolito y los recintos que entregan las comodidades para 
realizar este deporte, a su vez también, entregar información sobre dichos 
recintos. Adicionalmente se entrega la facilidad para que los usuarios 
puedan generar duelos todas las semanas sin tener mayores 
complicaciones. Para finalizar esta la opción de pago mediante una tarjeta 
de crédito, lo cual sería nuevo en este tipo de mercado, basándose en el 
sistema de pago actual para canchas que sería en dinero en efectivo y 
transferencia electrónica de dinero, al igual que el pago de las 
inscripciones a ligas, esto entregaría al jugador una mayor facilidad al 
momento de pagar por arrendar una cancha o inscribirse en alguna liga, 
esta opción será estudiada a cabalidad más adelante.        
I.4. Objetivo general 
Desarrollar una propuesta de plan de negocio para la creación de una 
plataforma que permita conectar el mundo del futbolito. Esto permitirá 
tener una mayor comunicación entre los agentes relacionados al mundo 
del futbolito. 
I.4.1. Objetivos específicos 
• Generar una investigación de mercado con respecto al mundo del 
Futbolito.  
• Identificar las oportunidades y la factibilidad de elaborar este 
proyecto.  
• Analizar los resultados para saber la vialidad financiera del proyecto.   
• Estudio legal para la constitución de la empresa del proyecto.  
• Desarrollar y diseñar una aplicación móvil.  
  
18 
 
I.5. Limitaciones y alcances del proyecto 
Este proyecto tiene como objetivo la creación de una aplicación que ayude 
a conectar el mundo del futbolito. Entre sus limitaciones podemos 
destacar varios factores, tales como, la inversión inicial que se requiere 
para la creación de una aplicación móvil es un tanto elevado para un 
estudiante universitario. Entre otras de las limitaciones se encuentra la 
barrera que se puede generar al inicio entre usuario y aplicación debido al 
poco conocimiento público de esta, adicionalmente se encuentra un factor 
de riesgo o limitante importante para que este proyecto pueda surgir y se 
basa netamente en la cantidad de usuarios que pueda tener la aplicación, 
es decir, esta aplicación necesita tener una red estable de usuarios para 
que pueda funcionar de manera positiva, una comunidad que ocupe la 
aplicación diariamente sería lo más beneficios para el proyecto. 
En los alcances se contempla que el desarrollo de esta aplicación solo 
abarcará a la Región Metropolitana, para ser más específico al sector 
Suroeste de dicha región. Las comunas las cuales abarcará la aplicación 
primeramente aún no son definidas, esto se quiere lograr gracias al 
estudio de mercado. El estudio de mercado solo abarca la industria 
relacionada con el mundo del futbolito, llámese a jugadores de Futbolito, 
canchas o recintos de Futbolito privadas, Ligas en donde se puede 
practicar este deporte y la competencia dedicada a solucionar esta 
problemática. 
I.6 Normativa y leyes asociadas al proyecto 
Entre las normas y leyes que rigen este proyecto, se encuentra la 
constitución de una empresa, la cual es necesaria para definir la 
organización legal y las obligaciones tributarias. Primero se debe escoger 
una figura legal, es decir, si se opta por constituir la empresa como 
persona natural o jurídica, lo que va a definir el régimen societario a 
adoptar. La inscripción de una figura legal se hace llenando un solo 
  
19 
 
formulario, que incluye la Declaración Jurada y la Declaración de Inicio de 
Actividades, y que es proporcionado por la Municipalidad; Se creara una 
persona jurídica, gracias a que es la empresa y no su propietario, quien 
asume los derechos y obligaciones; en caso de haber deudas, estas se 
cobraran atreves de los bienes consolidados en el ejercicio de su negocio. 
Luego como persona jurídica se creará una empresa como motivo jurídico 
de Sociedad por acciones (Spa), se basa en este tipo de empresa porque se 
puede iniciar por una persona y no limita el crecimiento de la empresa si 
esta empieza a generar mayores ingresos. Este tipo de sociedad ayudara a 
que el proyecto pueda obtener más capital e inversionistas con la facilidad 
de la emisión de acciones. En un principio se emitirán solo acciones 
comunes para busca de capital y en el futuro si se encuentra un socio 
comprometido se venderán acciones preferentes, lo cual le otorgara poder 
en el directorio de la empresa. 
Este proyecto se regirá por los siguientes decretos dispuestos por el 
Servicio de Impuestos Internos:  
• Decreto Ley N° 830, sobre código tributario. 
• Decreto Ley N° 824, sobre impuesto a la renta. 
• Decreto Ley N° 825, sobre impuesto a las ventas y servicios 
Después de debe iniciar actividades en el servicio de impuestos internos 
(SII), con esto se obtendrá el RUT de la empresa y se declara el inicio de 
actividades, este trámite tiene un plazo de dos meses posterior al inicio de 
actividades.  
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I.7. Organización y presentación de este trabajo 
Capítulo I 
Se realiza un breve análisis de la problemática que abarca el proyecto, se 
definen los objetivos, tanto generales como específicos. Además se 
analizarán los alcances y limitaciones del proyecto, como también las leyes 
asociadas a este. 
Capítulo II  
En este capítulo veremos el estudio de mercado del proyecto, en busca de 
corroborar la importancia del desarrollo de esta aplicación móvil. Se 
analizará el mercado ofertante y demandante al cual se sumerge el 
proyecto con el fin de conocer la competencia de este y a sus posibles 
clientes. Este análisis ayudará para poder estimar la demanda de este y su 
tamaño óptimo. En este estudio se utilizaran herramientas de análisis con 
el fin de tomar las mejores decisiones para el proyecto. 
Capítulo III 
Consiste en la realización del estudio técnico del proyecto, se proveerá la 
información que servirá para identificar los montos de inversión y costos 
asociados. Se analizaran distintos lugares para localizar el proyecto y 
además se identificaran los procesos de la aplicación móvil. Además se 
entregara la organización humana y jurídica necesaria para este proyecto.  
Capítulo IV 
Aquí es donde se efectúa el estudio económico-financiero del proyecto, en 
este se entregará la información de carácter monetario entregado por los 
estudios realizados anteriormente, esto servirá para realizar los flujos de 
caja del proyecto y ver la rentabilidad de este.  
Capítulo V 
Este es el último capítulo de esta tesis, es donde se analizarán los 
resultados obtenidos de todos los estudios realizados, con motivo de 
obtener las conclusiones referentes a la viabilidad del proyecto.  
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II. ESTUDIO DE MERCADO 
En este punto se estudiará el mercado en el cual se desenvolverá el 
proyecto, mediante varios análisis enfocados en la oportunidad, oferta y 
demanda de la industria. Adicionalmente se realizara un análisis 
estratégico para definir el entorno de desarrollo del proyecto, con fin de 
poder seleccionar un plan de marketing y negocios óptimo para el 
proyecto.    
II.1. Análisis de la oportunidad 
Para poder analizar la oportunidad que genera este negocio se ocupara el 
modelo de negocios CANVAS, el cual será descrito a continuación:  
Clientes  
Para poder definir bien a nuestros clientes nos enfocaremos en un nicho 
de mercado, dicho nicho abarcara al adulto-joven de edades entre los 23 y 
32 años, que practique o hayan practicado este deporte (futbolito) en sus 
momentos de ocio o después de sus jornadas laborales o estudiantiles en 
el caso de los universitarios, y que además cuenten con un Smartphone. 
Este segmento de clientes también incluye mujeres con edades entre los 
23 y 32 años que practiquen este deporte, pero ese proyecto no se enfocara 
en ellas. Además, nos encontramos con los recintos deportivos o canchas 
donde se pueda realizar este deporte.  
Propuesta de valor  
La propuesta de valor se basa en ofrecer una mayor conexión entre 
jugadores de futbolito, posibles equipos a los cuales se puedan enfrentar, 
la creación de ligas estará ligada a los usuarios de la aplicación que 
participen en alguna de las ligas creadas y  los recintos deportivos donde 
se pueda jugar futbolito. Además, está la opción de ofrecer un sistema de 
pago mediante tarjeta de crédito para los usuarios al momento de cancelar 
el uso de la cancha o una participación en alguna liga, la cual será 
estudiada cuando el proyecto se encuentre en marcha.  
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Canales de distribución 
Los canales por los cuales alcanzaremos a nuestros clientes será mediante 
las redes sociales más cotizadas por los jóvenes chilenos, teniendo 
presencia en Facebook, Instagram, Twitter, WhatsApp y YouTube. 
También se buscar generar un marketing de Influencers, es decir, se 
buscará personas públicas o no públicas relacionadas con el mundo 
deportivo, más en específico del futbol, que tengan una gran influencia en 
las redes sociales, esto con el fin de poder difundir nuestra aplicación. 
Además, nos enfocaremos en un marketing más convencional mediante 
panfletos, volantes y carteles publicitarios colocados cerca de recintos 
deportivos dedicados al futbol y futbolito.   
Relación con el cliente 
La relación que se tendrá con el cliente será de manera directa a través de 
una aplicación móvil. Esta tendrá como fin mantener a los usuarios y 
buscar nuevos clientes. Por otra parte, se tendrá una relación directa con 
los dueños de canchas mediante la misma aplicación, en la cual puedan 
ingresar todos los datos que se considerados relevantes para el 
funcionamiento óptimo de la aplicación.   
Flujo de ingresos 
El flujo de ingresos para efectos del proyecto será de dos tipos. Primero 
nos encontramos con un cobro mensual en UF que se le realizará a los 
dueños de recintos deportivos. La otra opción de ingreso es el cobro que se 
le hará a los equipo por inscribirse a una de nuestras ligas. 
Recursos claves  
Para los recursos claves se considera tener un programador que sea 
desarrollador de aplicaciones móviles, el cual nos creara nuestra 
aplicación móvil. Dicho programador trabajara en el proyecto para 
mantener la aplicación en constante retroalimentación y mejora. Se busca 
tener un hosting el cual nos mantenga funcionando la aplicación de 
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manera continua y correcta; y que nos entregue el espacio suficiente para 
una página web y una aplicación móvil. Adicionalmente se necesita 
personal dedicado a las redes sociales en la mayor parte del día con el fin 
de tener un feedback con los usuarios.  Para la organización de ligas 
deberemos tener árbitros, un técnico nivel superior en enfermería para 
entregar primeros auxilios, un encargado de verificar y entregar la 
información de los partidos, una promotora y un cocinero.     
Actividades claves 
Para poder operar de manera óptima se necesitará tener una estrategia de 
marketing la cual nos permita llegar a la mayor parte de nuestros futuros 
clientes. Esta será una de las actividades más importantes, ya que, gracias 
a ella podremos tener más clientes cada día y así nuestra aplicación 
tendrá un flujo constante de usuarios entre los más nuevos y los antiguos. 
Además está el continuo desarrollo de nuestra aplicación móvil, con fin de 
mejorar esta y entregar un mejor servicio. 
Alianza estratégica 
Para la alianza estratégica se consideran tener dos socios estratégicos. Nos 
encontramos por un lado con los dueños o administradores de recintos 
deportivos que cuentan con canchas de futbolito, con ellos tendremos 
relaciones laborales para que usen nuestra aplicación y además para 
organizar ligas. Nuestro otro socio estratégico serán las empresas 
dedicadas a la creación de artículos deportivos. 
Estructura de costos 
Para los costos de este proyecto se cuenta con el precio por desarrollar una 
aplicación móvil. Se debe contar también el sueldo del personal de RR.HH 
del organigrama del proyecto y el personal dedicado a la organización de 
ligas. Está el pago al servicio Hosting y los costos asociados a la creación 
de ligas como recursos de inventario.  
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 II.2. Análisis de la oferta 
En el mercado existente de hoy nos podemos encontrar con un sin fin de 
aplicación móviles las cuales pueden ser desde un imitador de música 
relajante, hasta la exploración de redes sociales más importantes como el 
mismo Facebook. Como es un mercado bastante competitivo existen varias 
aplicaciones destinadas al mismo fin, es por eso que en una investigación 
previa se buscaron aplicaciones móviles gratis que funcionen en territorio 
nacional, y que su fin sea similar a la de este proyecto, el resultado de esta 
investigación será detalla a continuación. 
Primero nos encontramos en mayoría con aplicaciones destinadas a la 
reserva de canchas deportivas, entre las que se destacan EasyCancha, Tu 
Cancha y BuscaFut. Primero esta EasyCancha, debes registrarte y 
posteriormente puedes ingresar. En esta aplicación nos encontramos con 
una gran variedad de deportes para reservar, es decir, tiene diferentes 
tipos de canchas según el deporte que busques; abarca desde futbol, tenis, 
hasta tienen salas de danza. Esta no cuenta con sistema de geo 
localización, los cual genera que al momento de buscar una cancha para 
jugar futbolito no se entrega la información de la más cercana, sino la que 
tenga disponibilidad de horarios. Esta aplicación cuenta con 5.000 a 
10.000 instalaciones en Google Play, con una nota de usuario promedio 
4,1 con 53 calificaciones,  y tiene además presencia en AppStore con una 
calificación de 4,6 con 20 valoraciones por parte del usuario.  
Después está Tu Cancha Chile, esta aplicación se encuentra solo 
disponible en Google Play, cuenta con descuentos que se pueden ocupar 
mediante la aplicación en diferentes recintos deportivos de futbol y 
futbolito, además se entrega información detallada de las canchas como 
los horarios, cantidad de canchas, tipo de pasto, si consta con 
iluminación, etc. Es geo localizada lo cual le entrega al usuario la 
ubicación de las canchas más cercanas. Lo deficiente de esta aplicación es 
que contiene mucha publicidad externa. Esta aplicación cuenta con 1.000 
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a 5.000 instalaciones en Google Play y tiene una nota por parte del usuario 
de 4,6 con 44 calificaciones.  
Para finalizar esta BuscaFut, para poder ingresar se requiere un previo 
registro, el cual desde un aparato con sistema operativo android no se 
puede realizar, pero si desde uno con sistema IOS. Para buscar una 
cancha se puede hacer de dos formas, una seleccionando la comuna de 
preferencia, y otro seleccionando el sector, todo esto dentro de la Región 
Metropolitana. Lo deficiente que tiene esta aplicación es la poca cantidad 
de canchas que tiene registradas por comuna o sector, en algunos casos 
no tiene ninguna cancha por comuna, lo cual genera disconformidad al 
momento de buscar. Esta aplicación tiene presencia en AppStore y en 
Google Play donde cuenta con 50 a 100 instalaciones y una calificación de 
4,5 con 8 opiniones.  
Después están las aplicaciones móviles destinadas a la organización de 
partidos de las cuales se destacaran a dos; Jokoplays y Pichanga. 
Jokoplays es una aplicación un tanto obsoleta debido al año en que se 
creó, 2011, y por consiguiente no se ha podido adaptar al nuevo mundo de 
las aplicaciones móviles donde cada vez son más sencillas de utilizar. Para 
poder ingresar se debe registrar en una página web previamente y es ahí 
donde se debe realizar prácticamente todo, y solo en la aplicación se puede 
visualizar lo previamente subido en la página web. Esta aplicación solo se 
encuentra en Google Play y tiene de 100 a 500 descargas.  
Al final nos encontramos con Pichanga, el gran rival a vencer, en esta 
aplicación puedes crear partidos, crear equipos, realizar solicitudes de 
préstamos o suplentes y ver las distintas canchas. Lo deficiente de esta 
aplicación es que desde un celular con sistema operativo IOS es imposible 
entrar, por lo cual se debe acudir a uno con sistema Android. Primero uno 
debe registrarse y posteriormente verificar el registro para poder ingresar, 
la aplicación en si es bien completa, pero al momento de seleccionar o 
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buscar canchas nos encontramos con la falta de información en algunos 
recintos, aparece su ubicación, pero no se entrega la información del lugar 
ni su número de contacto. Esta aplicación cuenta con una baja calificación 
de parte de los usuarios en AppStore, siendo esta un 1,0 con 7 
valoraciones, en Google Play cuenta con 1.000 a 5.000 descargas con una 
nota promedio de 2,7 con 26 calificaciones. Entre los comentarios de los 
usuarios, se repite mucho que las últimas actualizaciones no han 
solucionado el problema para poder ingresar a la aplicación. 
Se analizaron dos ligas ubicadas en el sector de Santiago aunque estas no 
compiten directamente con este proyecto, estas fueron Liga7 y Master 
League, debido a que son las más conocidas. La liga Master League se creó 
en el año 2013, tiene ligas en las comunas de La Florida, Puente Alto y 
Huechuraba, tienen una cuenta de Facebook, Twitter e Instagram, es 
producida por Prodeportes SPA los cuales se consideran especiales en 
promoción y organización de eventos deportivos de alta calidad para 
empresa y particulares. Cuentan con un staff de árbitros, kinesiólogos, 
planilleros y fotógrafos, además tiene convenio con centro de rehabilitación 
traumatológica y diferentes patrocinadores. Por otra parte Liga7, se 
desarrolla desde el año 2011, cuentan con recinto propio y varios tipos de 
ligas cada día de la semana, tienen una gran actividad en redes sociales 
mediante una cuenta en Facebook, Twitter y un canal de YouTube donde 
suben todos los partidos disputados, además cuentan varios 
patrocinadores y premios para los primeros lugares muy llamativos.  
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II.3. Análisis de la demanda 
II.3.1. Encuestas  
Para realizar el análisis del mercado al consumidor se confeccionó una 
encuesta destinada a deportistas, dicha encuesta se llevó acabo en su 
mayoría en recintos deportivos dedicados al futbolito. Para obtener la 
muestra significativa de Santiago se ocupará una tabla con un universo de 
encuestados de 4.453.372 personas, este dato corresponde a la población 
estimada en Santiago según INE para el año 2017 sin contar a personas 
menores 15 años y mayores de 59 años.  La muestra significativa será 
determinada mediante la siguiente formula: 
𝑛 =
(𝑘2 ∗ 𝑁 ∗ 𝑝 ∗ 𝑞)
(𝑒2(𝑁 − 1) + 𝑘2 ∗ 𝑝 ∗ 𝑞)
 
Donde,   
N=4.453.372 (habitantes en Santiago)         p=q=0.5 
K=1,96; con Nivel de confianza del 95%      e=0,05 (error muestra) 
Esto arrojo una muestra de 384 personas, pero se encuesto a 390 
personas para que el estudio sea más certero. Ahora como se explicó 
anteriormente esta encuesta fue realizada en su mayoría en recintos 
deportivos dedicados al futbolito, lo cual generara que las respuestas no 
representen las preferencias de toda la población ubicada en Santiago. 
Adicionalmente se entrevistara a los dueños o administradores de recintos 
deportivos dedicados al futbolito para saber cómo funciona su negocio y si 
estarían dispuestos a ocupar nuevas tecnologías para captar más clientes. 
A continuación de darán a conocer las repuestas de la encuesta y se 
analizaran respectivamente. 
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[Fuente de elaboración: Propia] 
 
El 64% de los encuestados es hombre versus el 36% que es mujer, esto se 
debe a que la mayoría de las personas ubicadas en estos recintos 
deportivos es hombre.  
Figura 4. ¿En qué rango se encuentra su edad? 
 
 [Fuente de elaboración: Propia]  
Con esto se puede ver que la edad de los encuestados tiende a estar entre 
los 18 y 32 años. Esto servirá para poder definiré el segmento al cual 
apuntará el proyecto. 
 
 
 
5%
20%
29%
22%
15%
9%
Menor de 18 años.
Entre 18 y 22 años.
Entre 23 y 27 años.
Entre 28 y 32 años.
Entre 33 y 37 años.
Mas de 38 años.
64%
36%
Hombres.
Mujeres.
 
Figura 3. ¿Cuál es su género? 
  
29 
 
Tabla 1. Comuna origen encuestados 
Comuna Cantidad de Encuestados Porcentaje 
San Bernardo 71 18,2% 
Calera de Tango 49 12,6% 
     El Bosque 47 12,2% 
     La Cisterna 44 11,3% 
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla anterior se muestra la comuna de origen de los encuestados, se 
muestran las comunas con mayor porcentaje de origen. Gracias a esto se 
definirá el sector donde se pondrá en marcha la aplicación y ligas, siendo 
estas comunas. La tabla en su totalidad se encuentra en el anexo.   
Figura 5. ¿Prefiere el Futbol o Futbolito sobre otro deporte? 
 
[Fuente de elaboración: Propia] 
 
El 59% de los encuestados prefiere jugar Futbol o Futbolito sobre otro 
deporte de características similares o distintas, mientras que el 41% tiene 
otras preferencias. Las siguientes preguntas solamente fueron respondidas 
por personas que prefieren este deporte sobre otro.  
59%
41% Sí No
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Figura 6. ¿Con que frecuencia juegas Futbolito?   
 
[Fuente de elaboración: Propia]   
En la figura 6, se muestra la frecuencia con la que practican este deporte. 
Como se puede apreciar la mayoría de los encuestados tiende a jugar 
futbolito cada vez que tiene esta posibilidad o una vez por mes. También 
nos encontramos con jugadores más regulares, es decir, que juegan una 
vez por semana, pero solo representan el 20% de los encuestados y los que 
juegan más de una vez por semana que son el 8%.    
Figura 7. ¿Cuánto pagas por arrendar la cancha, por persona? 
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
Se puede ver que los precios que pagan los jugadores por persona para 
arrendar una cancha varían entre los $1.500 y $2.500 CLP. Mientras que 
son pocos los que pagan menos de $1.500 y más de $3.000 CLP.   
8%
20%
33%
39%
Mas de 1 vez por
semana
1 vez por semana
1 vez por mes
Cada vez que
puede
3%
31%
40%
20%
6% Entre $1.000 y $1.500
Entre $1.500 y $2.000
Entre $2.000 y 2.500
Entre $2.500 y $3.000
Mas de $3.000
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Figura 8. ¿Cuál medio de pago utilizas? 
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
Según la encuesta la mayoría paga en efectivo (80%) el arriendo de las 
canchas mientras que un pequeño grupo paga mediante una trasferencia 
electrónica (20%). 
Figura 9. Si pudieras pagar en cuotas el arriendo de la cancha, ¿Tomarías 
esta opción? 
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
Se preguntó a los encuestados que si tuvieran la opción de pagar mediante 
una tarjeta de crédito, es decir, en cuotas la mayoría respondió que No 
(73%) mientras que un 18% respondió que sí y un 8% tal vez. Esto se debe 
a que la mayoría de las personas no estarían dispuestas a pagar menos de 
80%
20%
Efectivo
Transferencia
electronica
18%
74%
8% Sí
No
Tal vez
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$3.000 CLP en cuotas porque les cobrarían interés por un monto que es 
bastante pequeño.    
Figura 10. ¿Haz participado en alguna liga de Futbolito? 
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
En la figura 10, se pregunta a los encuestados si participaron en alguna 
liga de futbolito, el 61% respondió que Sí y el 39% respondió que No. Esta 
pregunta se hace con el fin ver la vialidad de crear ligas por parte de la 
aplicación. La siguiente pregunta solo la respondieron personas que No 
han participado en alguna liga de futbolito. 
Figura 11. ¿Por qué nunca ha participado en alguna liga de Futbolito? 
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
Se preguntó los motivos de por qué nunca han participado en alguna liga, 
las preferencias indica que no han participado porque les falta un equipo 
para participar o les falta un jugador en el equipo. En menor cantidad las 
personas seleccionaron que no les llama la atención o no tiene el dinero 
para participar. Esto indica cómo se mencionó anteriormente que los 
61%
39%
Sí
No
0 20 40 60
Falta de equipo para
participar
Falta de dinero para
poder pagar
Simplemente no te
llama la atención
Falta de algún jugador.
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encuestados al no tener una red de apoyo con jugadores o equipos  no 
pueden participar en ligas de futbolito.   
Las siguientes preguntas solo fueron respondidas por personas que han 
participado en ligas de futbolito: 
Figura 12. ¿En cuántas ligas de futbolito haz participado? 
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
En la figura 12, se puede apreciar las respuestas de los encuestados frente 
a la pregunta de en cuantas ligas de futbolito han participado, la mayoría 
respondió que han participado en 1 liga solamente (56%), seguido de los 
que han participado en dos ligas (26%) y solo un 18% ha participado en 
más de dos ligas de futbolito.    
Figura 13. ¿Cómo catalogarías ti experiencia en dicha liga? 
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
Para saber cómo ha sido la experiencia de los encuestados en dichas ligas 
de futbolito se les pregunto cómo catalogarían su experiencia en la liga que 
participaron, la gran parte la catalogarían como mala con un 57%  
mientras que el 43% la cataloga como buena. Como se pude ver la mayoría 
56%26%
18%
Participacion en una liga
Participacion en dos ligas
Particiipacion en mas 2
57%
43%
Mala
Buena
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dice que su experiencia fue mala, es por eso que se realizó la siguiente 
pregunta. 
Figura 14. ¿Qué medio de pago utilizas para cancelar la liga?   
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
La gran parte de los encuestados prefiere pagar su inscripción a una liga 
mediante una trasferencia electrónica (71%) mientras que el 29% prefiere 
pagar en efectivo.  
Figura 15. Si tuvieras la opción de pagar mediante una tarjeta de crédito, 
ósea en cuotas ¿Tomarías esta opción? 
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
En la figura 15, se puede ver que si a los encuestados se les presentara la 
opción de pagar mediante cuotas el 76% tomaría esta opción mientras que 
el 24% preferiría no tomarla.   
29%
71%
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Transferencia
electronica
76%
24%
Sí
No
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Figura 16. ¿Con que motivo te inscribes en una liga de Futbolito? 
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
En gran parte los encuestados se inscriben en una liga para poder pasarlo 
bien con sus amigos, esto representa un 60%, el 31%  se inscribe con el fin 
de ganar la liga y solamente el 9% lo hace con el afán de mejorar su futbol. 
Figura 17. ¿Estarías dispuesto a pagar para contratar un jugador Crack? 
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
Se les planteo a los encuestados la pregunta de si estarían dispuestos a 
contratar un jugador crack para su equipo, con el fin de poder ganar la 
liga. El 86% no estaría dispuesto a pagar por sus servicios, y solo el 14%  
tomaría esta opción.   
60%
31%
9%
Pasarlo bien con tu
equipo
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Figura 18. ¿Cuánto estarías dispuesto a pagar por jugar en una liga? (Precio 
por equipo) 
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
En la figura 18, se preguntó a los encuestados cuánto estarían dispuestos 
a pagar por inscribirse en una liga de Futbolito. El precio que estarían 
dispuestos a pagar tiende a estar entre $300.000 y $400.000 CLP, esto se 
debe a que el 37% estaría dispuesto a pagar entre $300.000 y $350.000 
CLP por equipo y el 36% estaría dispuesto a pagar entre $350.000 y 
$400.000 CLP por equipo. Por otro lado solo el 12% pagaría menos de 
$300.000 CLP por equipo y el 15% pagaría más de $400.000 CLP por 
equipo.   
 La siguientes dos preguntas fueron respondidas por todos los encuestados 
que prefieren el Futbolito sobre otro deporte. 
Figura 19. ¿Participarías en un  partido de Futbol Burbuja? 
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
Como se puede apreciar la mayoría de los encuestados no participaría en 
partido de Futbol burbuja representando un 64% y los que si participarían 
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serian un 36%. A los encuestados que pusieron que no se les pedio dar 
una razón por la cual no lo harían, frente a esto la mayoría de respuestas 
que se repito fue porque no les llama la atención, consideran que sería 
incomodo jugar de esta forma, algunos agregaron que les causaría mucho 
calor o que sufrirían de claustrofobia. 
Figura 20. ¿Cómo estarías dispuesto a pagar por un partido de Futbol 
Burbuja, por persona? 
 
[Fuente elaboración: Propia]  
Para esta pregunta se les pidió a los encuestados que respondieran 
independientemente de si su respuesta anterior fue no. Como se ve a 
simple vista los encuestados estarían dispuestos a pagar entre $4.000 y 
$5.000 CLP por persona  con un 39% de las preferencias, seguido de un 
38%  para pagar entre $3.000 y $4.000 CLP por persona. El 17% estaría 
dispuesto a pagar menos de $3.000 CLP y solo el 6% pagaría más de 
$5.000 CLP. 
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Figura 21. ¿Estarías dispuesto a instalar una aplicación que conecte el 
mundo del futbolito? 
 
[Fuente elaboración: Propia]  
Esta pregunta al igual que las dos anteriores fue solo respondida por 
personas que prefieren practicar el Futbolito sobre otro deporte. El 69% 
respondió que si instalaría una  aplicación destinada a conectar el mundo 
del Futbolito y el 31% respondió que no instalaría una aplicación móvil 
con estas características. 
Para las siguientes preguntas se realizó una entrevista con jugadores de 
futbolito que han participado en distintas ligas de este deporte, con el fin 
de poder definir cuáles son los mayores problemas que se encuentran 
antes de jugar, que falencias consideran ellos como las más importantes 
de las ligas de futbolito y que aspectos debe tener una liga de futbolito 
para ser exitosa. 
Ellos definieron que los problemas que tienen para jugar radican en no 
encontrar el lugar adecuado donde jugar, siempre le falta algún jugador en 
el equipo, algunos no tiene un equipo propio y otros no tiene un equipo 
contra el cual jugar. Para las mayores falencias de las ligas estos 
expresaron que algunas ligas no cuentan con actividades post partido; 
consideran que algunos árbitros tiene un pésimo juico al momento de 
cobrar; que la organización no entrega la información de forma adecuada o 
sus gestiones no favorecen el juego, generando atrasos en los partidos; y a 
veces las ligas no cuenta con especialista que atienda lesiones. En cuanto 
a los aspectos que debe tener una liga para que sea exitosa manifestaron 
que debe tener si o si primeros auxilios con un especialista para atender 
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lesiones traumatológicas; la cancha donde se realice el campeonato o liga 
debe estar en buen estado, o esto provocará lesiones a los jugadores; el 
organizador debe estar presente para facilitar la información de los 
partidos y coordinación de estos, se deben entregar premios para los 
jugadores de la fecha y tener un tercer tiempo para la recreación post 
partido, y para finalizar, el arbitraje debe ser de calidad.  
Debido a esto se les pidió a los encuestados que prefieren el futbolito sobre 
otro deporte, que seleccionaran cuál de los problemas antes mencionados 
les ha tocado vivir.  
Figura 22. ¿Cuáles son los problemas que te encuentras para poder jugar?  
 
[Fuente de elaboración: Propia] 
Se puede apreciar que a la mayoría de los jugadores les falta un equipo al 
cual enfrentarse, seguido de la falta de algún jugador en el equipo, 
problemas para encontrar el lugar adecuado y por último la falta de tener 
un propio equipo. Esto se debe a la poca conexión que existe en este 
deporte, si no estás con tu equipo inscrito en alguna liga tendrás periodos 
en los cuales no podrás jugar debido a estos problemas. En mayor parte 
los partidos son organizados atreves de redes sociales o si no se juega 
contra el  equipo de algún conocido. 
Las siguientes dos preguntas fueron solo respondido por los encuestados 
que han participado en alguna liga de futbolito. 
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Figura 23. ¿Cuáles son las mayores falencias en las ligas de Futbolito? 
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
Como se puede ver en la Figura 23, los encuestados que participaron en 
alguna liga consideran que las mayores falencias de las ligas de futbolito 
son la falta de información, esto se refiere al saber contra que equipo jugar 
o en que cancha jugar, le sigue una mala organización que igual va de la 
mano con la falta de información y la falta de un especialista en caso de 
alguna lesión. La falta de actividades post-partido y el mal arbitraje 
tuvieron una menor apreciación por parte de los encuestado.    
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Figura 24. ¿Cuál de las siguientes características de contener una liga de 
Futbolito? 
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
Se les pidió a los encuestados que marcaran cual o cuales características 
debería tener una liga de Futbolito para que fuera considerada “Exitosa o 
de calidad”, Las preferencias apuntaron que debe contener primeros 
auxilios y especialista en caso de alguna lesión, Canchas de calidad para 
poder desarrollar los partidos de la mejor forma, Premios para los mejores 
jugadores y un organizador presente con el fin de comunicar toda la 
información correspondiente a cada partido. Las actividades post- partido 
o tercer tiempo también son consideradas por los encuestados pero en 
menor cantidad. 
Conclusión encuesta  
Gracias a la encuesta se pueden tomar decisiones sobre varios aspectos 
del proyecto. Primero se puede detectar que la edad de los encuestados 
fluctúa entre los 18 y 32 años, siendo el rango de entre 23 y 27 años el 
que tiene mayor porcentaje (29%) esto ayudara a poder definir el target al 
cual se dirigirá este proyecto. El segundo aspecto a tomar en consideración 
son las comunas de origen de los encuestados siendo San Bernardo, 
Calera de Tango, El Bosque y La Cisterna las que más se repiten, debido a 
0 20 40 60 80 100 120
Primeros Axulios
Arbritaje de calidad
Tercer tiempo
Premios para los jugadores de la
fecha
Organizador presente
Cancha en buen estado
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esto se podrá definir el alcance que tendrá el proyecto en un inicio, la 
puesta en marcha de este y en que comuna entrevistar a los dueños o 
administradores de recintos deportivos dedicados al futbolito.  
Si agregar el uso de un tarjeta de crédito o no como medio de pago sería el 
tercer aspecto a tomar en cuenta, y es que los jugadores de futbolito no 
están dispuesto a pagar el arriendo de las canchas mediante una tarjeta 
de crédito debido a que el valor a pagar es muy bajo, esto generaría que 
dicha opción no fuera viable para el arriendo de canchas, pero por otro 
lado nos encontramos que si estarían dispuesto a pagar su inscripción a 
una liga de futbolito mediante una tarjeta de crédito, a causa de la 
facilidad que le entregaría pagar en cuotas dicha inscripción, para los 
efectos del proyecto esta opción será estudiada más adelante cuando el 
proyecto esté en funcionamiento debido a los costos asociados.  
El cuarto aspecto seria que la mayoría de los encuestados ha participado 
en alguna liga de futbolito, lo cual nos abriría paso para la creación de este 
tipo de torneos, tomando en cuenta las falencias de las ligas, los elementos 
importantes que debe contener una liga y cuanto estarían dispuesto a 
gastar en la inscripción de la liga, pero desechando la opción de poder 
contratar a jugadores Crack que jueguen en sus equipos durante el 
desarrollo del torneo. Además nos encontramos con que la creación de 
ligas puede ser beneficiosa para este proyecto, por lo cual se procederá a la 
creación de estas con el fin de agregar valor a nuestra aplicación. Para 
finalizar tenemos la decisión sobre incorporar del futbol burbuja al 
proyecto o no, sobre esto se considera que al no haber una aceptación de 
los encuestados mayor al 50% se prefiere dejar esta opción para cuando el 
proyecto ya se encuentre en funcionamiento y así poder realizar un 
análisis más detallado sobre este tema.  
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Entrevista recintos deportivos dedicados al futbolito 
Se entrevistó a dueños o administradores de recintos deportivos dedicados 
al futbolito con el fin  de saber cómo se comporta el mercado. Se entrevistó 
a canchas de futbolito ubicadas en las comunas de San Bernardo, Calera 
de Tango, El Bosque y La Cisterna; porque como se reflejó en la encuesta 
la mayoría de los encuestados proviene de estas comunas.  
Las preguntas a realizar fueron las siguientes: 
• ¿Cómo se comporta el arriendo de las canchas de futbolito? ¿Cuáles 
son sus horas con alta demanda y horas con baja demanda? 
La mayoría de los recintos indicó que durante la tarde, es decir, después 
de las 18:00 horas es donde tienden a tener una mayor demanda debido a 
que la gente sale de su trabajo y tiene tiempo libre para jugar un partido 
con los amigos. En los horarios donde tiene una menor demanda los 
precios tiene a bajar considerablemente, en algunos casos son hasta 
$10.000 CLP más baratos que en los horarios donde tiene una mayor 
demanda.   
• ¿Qué medio de pago tienen para sus clientes? 
Los medios de pagos que utilizan son mayoritariamente el efectivo o 
trasferencia electrónica. Ninguno cuenta con sistema Transbank.  
• ¿Ocupan tecnología (App) para el arriendo de canchas o publicidad? 
¿Cómo lo pagan? ¿Contratarían un servicio parecido? 
Algunos respondieron que no ocupan estos sistemas debido a que no tiene 
mayores problemas para completar la demanda, y es debido a que muchos 
cuentan ya con una clientela fiel, por otro lado algunos recintos 
comentaron que les han ofrecido estos servicios pero nunca se concretó 
debido a que les cobraban demasiado. Los que si ocupan estos medios no 
quisieron entregar la información al medio de pago que tiene con estas 
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App, debido a cuenta con un contrato de confidencialidad. En base a la 
pregunta si contratarían estos servicios comentaron que si fuese barato, 
estarían dispuestos.    
• Si se hiciera un campeonato en su recinto, ¿Cuánto me cobrarían 
por cancha, me ofrecerían algún descuento? 
Esta pregunta no fue respondida por todos debido a que algunos recintos 
deportivos no prestan estos servicios, estos mismos me comentaron que si 
yo quería hacer algún campeonato debía pagar el valor total de la cancha y 
que ellos no tomaban responsabilidad por si sucedía algún incidente. 
Otros me entregaron precios, los cuales serán detallados en el Análisis y 
determinación de la localización óptima del proyecto. 
II.3.2. Calculo de la Demanda 
En base a los datos obtenidos anteriormente se calculara la demanda de 
nuestra aplicación y liga de futbolito, para eso se estimara la demanda de 
usuarios de la aplicación y la cantidad de posibles recintos deportivos que 
contraten nuestros servicios. Aparte se calculara la posible demanda de 
las ligas de futbolito. La estimación de usuarios es demostrada y 
posteriormente explicada en la siguiente tabla. Primero se mostrara una 
estimación de la cantidad de habitantes para el 2017. 
Tabla 2. Estimación de la Cantidad de Habitantes para el 2017 
Rango Edad 20-24 20-24 25-29 25-29 30-34 30-34 
Comunas Hombres  Mujeres  
Hombre
s  Mujeres  
Hombre
s  
Mujere
s  
San Bernardo 11.768 11.286 12.594 12.566 13.001 13.038 
La Cisterna 3.324 3.235 3.679 3.484 3.304 3.363 
El Bosque 8.168 7.412 8.040 7.399 7.514 7.301 
Calera de Tango  931 875 1.039 1.003 1.026 1.101 
Total 24.191 22.808 25.352 24.452 24.845 24.803 
 [Fuente de elaboración: Instituto Nacional de Estadísticas de Chile] 
En la tabla 2, se muestra la cantidad de habitantes en las comunas de San 
Bernardo, La Cisterna, El Bosque y Calera de Tango, ya que, son las 
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comunas de donde vienen la mayor cantidad de nuestros encuestados, 
además solo se muestran los rangos de edad que tiene la mayor cantidad 
de encuestados (edades entre 18 a 32 años son el 71% de los 
encuestados). A esta la tabla se le aplicara el porcentaje de genero de los 
encuestados, posteriormente se trabajara sobre la cantidad de habitantes 
por comuna pero solo de género masculino, después el porcentaje de 
personas que prefiere el futbolito sobre otro deporte y el porcentaje  de 
personas que estarían dispuestas a descarga la aplicación, estos 
porcentajes fueron obtenidos gracias a la encuesta.   
Tabla 3. Cantidad de Habitantes por el Porcentaje de respuesta de la 
encuesta 
Rango Edad 20-24 20-24 25-29 25-29 30-34 30-34 
Comunas 
Hombres 
64% 
Mujeres 
36% 
Hombres 
64% 
Mujeres 
36% 
Hombres 
64% 
Mujeres 
36% 
San 
Bernardo 7.532 4.063 8.060 4.524 8.321 4.694 
La Cisterna 2.127 1.165 2.355 1.254 2.115 1.211 
El Bosque 5.228 2.668 5.146 2.664 4.809 2.628 
Calera de T. 5.96 3.15 665 361 657 396 
Total 15.482 8.211 16.225 8.803 15.901 8.929 
 [Fuente de elaboración: Propia]  
En la tabla 3, se muestra que la cantidad de habitantes fue multiplicada 
por los porcentajes correspondientes al género de los encuestados.   
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Tabla 4. Estimación de Demanda (usuarios) según resultados encuesta 
Rango Edad 20-24 25-29 30-34 
Comunas 
Hombres 
64% 
Hombres 
64% 
Hombres 
64% 
San Bernardo 7.532 8.060 8.321 
La Cisterna 2.127 2.355 2.115 
El Bosque 5.228 5.146 4.809 
Calera de Tango  596 665 6.57 
Total 15.482 16.225 15.901 
 Preferencia  Futbolito  (59%) 9.135 9.573 9.381 
Descarga App (62%) 5.663 5.935 5.817 
Total Demanda 17.415 
  [Fuente de elaboración: Propia] 
Como se puede ver a simple vista la estimación de la demanda sería de 
17.415 descargas o usuarios para el primer año. Esto corresponde al 
0,39% del total de habitantes de Santiago estimados para el 2017 de 
edades entre los 18 y 59 años, al 1,04% del total de habitantes de Santiago 
estimados para el 2017 de edades entre los 20 y 34 años y al 12% del total 
de habitantes estimados para las comunas antes mencionadas en el año 
2017 en edades entre 20 y 34 años. También corresponde al 3,5% de 
habitantes hombres estimados para Santiago en edades entre los 20 y 34 
años con preferencias sobre el Futbolito para el año 2017.  En la siguiente 
tabla se muestra un estimación de demanda en base al resultado obtenido 
anteriormente para el primero año y haciendo una proyección de aumento 
de demanda del 25% anual.  
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Tabla 5. Proyección sobre la Estimación de Demanda (usuarios) 
Años 
Cantidad de 
Usuarios 
Año 1 17.415 
Año 2 21.769 
Año 3 27.211 
Año 4 34.014 
Año 5 42.517 
[Fuente de elaboración: Propia]  
En la Tabla 5, se ve que la demanda habrá aumentado un 144% para el 
quinto año. 
Para la elaboración de la siguiente tabla se debe tomar en cuenta que en 
Santiago hay un promedio de 4 recintos deportivos dedicados al futbolito 
por comuna, lo cual nos da un aproximado de 160 recintos deportivos en 
Santiago.  Sobre ese total se apunta a tener en el primer año un 10% de 
los recintos deportivos trabajando con nuestra aplicación, con una tasa de 
crecimiento anual del 25%.  
Tabla 6. Proyección sobre Estimación de Demanda para 
Recintos de Futbolito 
Crecimiento a un 25% Anual Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 
Recintos Por Año 16 20 25 31 39 
[Fuente de elaboración: Propia] 
Esto arroga que para el quinto año se estima que se encuentren 
trabajando con nuestra aplicación el 24,37% de los recintos deportivos que 
tiene Santiago para el 2017 y habremos aumentado en un 144% nuestra 
cantidad de clientes de recintos deportivos.  
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Tabla 7. Estimación de Demanda para jugadores de Liga de Futbolito 
Rango Edad 20-24 25-29 30-34 
Comunas 
Hombres 
64% 
Hombres 
64% 
Hombres 
64% 
San Bernardo 7.532 8.060 8.321 
La Cisterna 2.127 2.355 2.115 
El Bosque 5.228 5.146 4.809 
Calera de Tango  596 665 657 
Total 15.482 16.225 15.901 
 Preferencia  Futbolito  (59%) 9.135 9.573 9.381 
Participación en Liga (61%) 5.572 5.839 5.723 
Descarga App (62%) 3.455 3.620 3.548 
Total Demanda 10.623 
  [Fuente de elaboración: Propia] 
En la Tabla 7 se muestra la estimación de cuantos jugadores de futbolito 
que estén dispuesto a participar en alguna liga, que se encuentran entre 
los 20 y 34 años y viven en las comunas antes mencionadas. Este número 
de posibles jugadores de ligas es bastante llamativo pero solo es una 
estimación. Es por eso que se efectuara una estimación de demanda para 
la liga de futbolito basándose en la cantidad máxima de jugadores por liga 
y cantidad de ligas al año. Esto se hará en base a una liga que cuente con 
16 equipos y donde cada equipo pueda inscribir hasta 14 jugadores, esto 
arroga 224 jugadores por liga. 
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Tabla 8. Proyección sobre Estimación de Demanda para jugadores  
de Liga de Futbolito 
Año  Ligas por Semestre Ligas por Año Jugadores Por Año 
Año 1  2 4 896 
Año 2 3 6 1.344 
Año 3 5 10 2.240 
Año 4 7 14 3.024 
Año 5 10 20 4.536 
Total 26 52 12.040 
 [Fuente de elaboración: Propia]  
Para la creación de  Tabla 8, se estimó un crecimiento en la creación de 
ligas por parte del proyecto en un 40% semestral pero aplicado 
anualmente, con esto quiero decir que cada año se aumentara el 
crecimiento en la creación de ligas un 40% con respecto al primer 
semestre del año anterior, esta nueva cantidad de ligas será replicado en el 
siguiente semestre generando un aumento aproximado del 40% 
anualmente. Como consecuencia para el quinto año se estaría supliendo 
en su totalidad la demanda de jugadores que participan en ligas en edades 
entre los 20 y 34 años estimados para las comunas antes mencionadas en 
el año 2017.   
II.4. Análisis estratégico 
Para realizar el análisis estratégico nos enfocaremos en un estudio externo 
e interno de la industria del futbolito. Para el análisis interno ocuparemos 
la herramienta de análisis Pestel y las Cinco Fuerzas de Porter, el análisis 
Pestel se usara para analizar el macro entorno de la industria mientras 
que para analizar el micro entorno de la industria se utilizara el análisis de 
las Cinco Fuerzas de Porter. Para el análisis interno utilizaremos la matriz 
FODA, basándonos en los resultados obtenidos en el análisis Pestel y las 
Cinco Fuerzas de Porter.  
  
50 
 
II.4.1. Análisis Pestel 
Factores Político-Legales 
En estos momentos en Chile se están viviendo las previas a una nueva 
elección presidencial, por lo tanto en el ámbito político variaría de alguna 
forma, ya sea negativa o positiva, en el futuro, pero como se vaticina en las 
encuestas Sebastián Piñera seria el próximo presidente de Chile. Si esto 
sucediera nos veríamos enfrentados a una fuerte inversión de capital por 
parte de los empresarios del país y el extranjero, esto sería beneficioso a 
nivel país. Además nos encontramos con los programas de gobierno que 
implementó en su primer mandato como “Elige Vivir Sano” y la gran 
propuesta que tiene este candidato enfocada a la inversión en deporte cara 
a los juegos panamericanos. 
Chile es considerado uno de los mejores países de Latinoamérica para la 
creación de Startup. Esto se debe a las fuertes políticas públicas de 
inversión que cuenta el país, apoyado por el sector empresarial privado 
que dedica varios recursos para la creación de empresas innovadoras. 
También están las políticas fiscales, el pago de impuestos y las reformas a 
estas políticas realizadas en los últimos años.  
 Factores Económicos 
En las últimas décadas Chile ha tenido un alza en su economía, pero en 
los últimos años nos hemos enfrentado a bajas, esto se debe a que gran 
parte de nuestra economía se basa en la venta de cobre, y está en los 
últimos años, ha tenido disminución en su precio afectando al país.  
Además se cuenta con varios programas que apoyan el emprendimiento, 
gracias a los capitales de fondos concursables como los que entrega 
CORFO y empresas dedicas a fomentar los Startup que nacen cada día. 
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Si bien en Chile los últimos años ha tenido un crecimiento lento con 
respecto a su economía, los expertos pronostican que para el próximo año 
el país podrá recuperar su desarrollo económico que se tenía en años 
anteriores. El Producto Interior Bruto (PIB) de Chile creció a un ritmo del 
0,5 % interanual en el primer trimestre de este año, tras expandirse un 0,9 
% en el segundo trimestre. La tasa de desempleo es de un 6,7 para el mes 
de septiembre, si la comparamos con la del año pasado en esa misma 
fecha seria 0,1 puntos porcentuales menor, pero si hacemos este mismo 
análisis con lo que va del año esta tasa seria 0,5 puntos porcentuales 
mayor.   
Factores Socioculturales 
En chile el deporte más conocido es el futbol, el deporte rey por excelencia 
muestra que el 45% de los chilenos les interesa este deporte y el 13% lo 
practica regularmente, datos entregados encuesta Adimark 2016. Es cosa 
de ver como el futbol acapara todas las secciones de deportes en los 
noticiarios nacionales, en cambio otros deportes menos conocidos donde 
chilenos se destacan, no generan tanto interés. 
Además está el interés que tiene los jóvenes por practicar deportes cada 
vez más y la fusión que tienen estos con aplicaciones destinadas a estos.  
Factores Tecnológicos    
Según un estudio realizado por eMarketer Chile lidera en Latinoamérica el 
uso de Smartphone con un total de 7.9 MILL de usuarios, lo cual entrega 
un basta cantidad de posibles usuarios para la aplicación. 
Según la Subsecretaría de Telecomunicaciones las personas que cuentan 
con acceso a internet en el país ya superaron los 13 millones en el año 
2015, esto equivale al 74,2% de la población; de estos 13 millones de 
personas que accedieron a internet el 79,2% corresponde a accesos 
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mediante un teléfono móviles, Además, los accesos 4G alcanzaron los 2,2 
millones de conexiones. 
Conclusión análisis Pestel 
El entorno en el cual se desarrollara el proyecto es bastante favorable, esto 
se debe a las fuerte políticas públicas que tiene Chile sobre la inversión en 
nuevos proyectos; al alza en su economía a pesar de ser baja, aunque se 
provee que el próximo año será mayor; al tener una sociedad bastante 
futbolera y un país donde casi todo el mundo un Smartphone con acceso a 
internet.   
II.4.2. Análisis Modelo de las cinco fuerzas de Porter 
Poder de negociación de los compradores o clientes 
El poder de negociación que tiene nuestros clientes se puede dividir en dos 
dependiendo del agente del mercado al cual nos estemos enfocado. Primero 
nos encontramos con los jugadores de futbolito los cuales tiene un poder 
de negociación bastante bajo al haber una gran cantidad de ellos y pocas 
aplicaciones que puedan suplir sus necesidades. Después viene el poder 
que tiene los recintos deportivos o canchas de futbolito, este se puede 
considerar medianamente alto, porque, existe una gran cantidad de 
canchas, pero la mayoría no tiene problemas para que las ocupen y al 
tener varias aplicaciones que entregan el servicio de informar a sus 
usuarios sobre las canchas, el poder de negociación decae un poco. Lo 
cual entrega que el atractivo de la industria en este punto sea medio.  
Poder de negociación de los proveedores 
En los proveedores nos encontramos con recintos deportivos dedicados al 
futbolito, los cuales también forma parte de nuestra clientela, estos 
cuentan con un poder bastante bajo en este ámbito debido a que los 
precios que manejan no son altamente diferenciados y existe una gran 
cantidad de ellos. Por otro lado, están los proveedores  de artículos 
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deportivos que son bastantes en esta industria y no cuenta con productos 
o precios diferenciados. El atractivo de la industria en este ámbito es alto. 
Amenaza de nuevos competidores  
Esta amenaza es bastante alta debido a las pocas barreras de entrada que 
tiene esta industria. Sumergidos en este mundo tecnológico cada vez se 
van desarrollando nuevos productos, lo cual puede llegar que en algún 
momento se pueda destruir la industria de las aplicaciones móviles. El 
atractivo de la industria es bajo para este punto.      
Amenaza de productos sustitutos  
Esta amenaza se considera de carácter crítica, debido al hecho de que los 
posibles clientes pueden jugar futbol en alguna plaza o cancha de índole 
gratuita o arrienden una cancha de la manera que ya lo hacen 
actualmente. También existen varias aplicaciones que pueden satisfacer en 
cierta parte las necesidades de los jugadores de futbolito. En algunos 
casos tenemos aplicaciones que solucionan una parte del problema. El 
atractivo seria bajo para la amenaza de productos sustitutos.  
Rivalidad entre los competidores 
La rivalidad entre los competidores es bastante alta debido al gran número 
de aplicaciones que ofrecen un servicio parecido al de este proyecto. Pero 
cuentan con una baja diferenciación entre ellos, lo cual generaría una 
ventana de oportunidad para este proyecto. El atractivo de la industria 
seria de carácter medio bajo.  
Se puede concluir que el atractivo de la industria es Medianamente bajo.  
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II.4.3. Matriz FODA 
Fortaleza 
• Desarrollo de una aplicación que funcione de manera correcta, esto 
generaría una gran ventaja sobre nuestros competidores 
• Una liga que supla todas las falencias que tienen las de la 
competencia, con un buen equipo de primeros auxilios y actividades 
post-partidos para los jugadores. 
• La ubicación en un principio será esencial para el desarrollo del 
proyecto. 
Oportunidades 
• La proyección de las elecciones dictamina que tendremos un 
gobierno de derecha lo cual generar un aumento en la economía del 
país, creara políticas públicas destinadas al deportes y se tendrán 
más oportunidades de negocio. 
• En este momento en Chile no existe ninguna aplicación que funcione 
de manera correcta y que pueda suplir todas las necesidades de los 
jugadores de futbolito.  
• La demanda existente en la región metropolitana de este mercado es 
bastante amplia lo cual entrega una gran cantidad de posibles 
clientes. 
• Capitales de fondos concursables, como capital semilla entre otros. 
• El PIB según los expertos ira en alza, esto afecta de manera positiva 
la economía del país. 
Debilidades 
• Que los ingresos generados por el proyecto sean menores a los 
costos asociados, esto generaría una rentabilidad nula en el 
proyecto. 
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• La mala gestión por parte de los recursos humanos en el desarrollo 
de las ligas.  
• La aplicación cuente con problemas en el desarrollo, en su 
mantención o en alguna actualización.  
Amenazas 
• Que salga un gobierno de izquierda, lo cual provocaría que todas las 
proyecciones sobre la economía sean distintas y la tasa de 
desempleo vaya en aumento. 
• Poco recibimiento que puede tener de parte del usuario, es decir, 
que no les guste o no lleguen a descargar la aplicación móvil. Esto 
generaría que la cantidad de usuarios no sea la óptima para poder 
realizar encuentros deportivos todas las semanas, por consiguiente, 
los usuarios dejarían de utilizarla al no ver un flujo constate de 
jugadores o equipos.  
• La gran cantidad de aplicaciones destinadas a esta problemática y 
que ya se encuentran posicionadas en el mercado.  
• Otra amenaza se puede generar de parte de los socios estratégicos, 
los cuales podrían no querer participar en este proyecto. Esto 
significaría que el proyecto no podría ser realizable.  
II.5. Plan de negocios 
Se desarrollara un plan de negocios con el fin de poder alcanzar las metas 
del proyecto. Para ello se definirá una misión, visión y valores que tendrá 
nuestra empresa. Luego se elegirá una estrategia competitiva genérica, 
explicando los motivos de su elección. 
Misión 
Proveer a los jugadores de futbolito una aplicación que pueda suplir todas 
sus necesidades con respecto a este deporte, con el fin de poder mejorar su 
experiencia al momento de organizar un partido.   
  
56 
 
Visión 
Llegar a ser reconocido por todos los jugadores de futbolito a nivel nacional 
como la mejor aplicación de este deporte. 
Valores 
Los valores son los pilares de la empresa, estas son las fuerzas que 
impulsaran el trabajo de este proyecto. 
• Innovación: Se estará investigando cada día, con el fin de poder 
reinventarse y aplicar las últimas tecnologías, para poder mejorar el 
servicio entregado a nuestros clientes.   
• Clientes: Nos enfocaremos en siempre ofrecer el mejor servicio para 
nuestros clientes, entregando las mejores herramientas para 
solucionar sus problemas.  
• Integridad: Siempre nos guiaremos por nuestra brújula moral la cual 
se basa en nuestra ética empresarial.  
Estrategia Competitiva Genérica 
Las estrategias competitivas genéricas nacen bajo las ventajas 
competitivas, estas ventajas son menores costos y diferenciación. Estas 
dos fuentes de ventaja competitiva generan cuatro estrategias competitivas 
genéricas, las cuales se dividen por abarcar todo el mercado o enfocarse en 
un sector de este, en otras palabras, segmentación. Las estrategias que 
abarcan todo el mercado serian el Liderazgo en Costos y la Diferenciación, 
mientras las que toman un segmento del mercado se llaman Enfoque en 
Costos y  Enfoque en Diferenciación. 
Para este proyecto se utilizara la estrategia competitiva genérica de 
Diferenciación, se toma esta opción porque nuestra aplicación entregara a 
los usuarios servicios que otras aplicaciones no tienen como el poder de 
calificar al equipo rival o recinto donde se jugó el partido con el fin de 
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generar un feedback para los jugadores y recintos deportivos. Por la parte 
de creación de ligas nos orientaremos al igual que para la aplicación, en la 
Diferenciación, mediante el desarrollo de actividades novedosas post-
partido o la implementación de un especialista para la atención de alguna 
lesión.   
II.6. Plan de Marketing 
Para la creación del plan de marketing, primero se segmentara a nuestro 
mercado y luego se ocupara el modelo de Marketing Mix, este modelo 
abarca el conjunto de decisiones que debe tomar una empresa acerca de 
su política comercial basado en la estrategia decidida. Se basa en las 4p’s; 
Producto (Product), Precio (Price), Distribución (Place) y Comunicación o 
Promoción (Promotion), y responde las preguntas ¿Qué se va a vender?, ¿A 
qué precio? ¿Dónde se va a vender? Y ¿Cómo se va a dar a conocer? 
II.6.1. Segmentación y target 
Para realizar la segmentación nos enfocaremos en los jugadores de 
futbolito, ya que estos serán los que descargaran nuestra aplicación y la 
harán conocida dentro de la comunidad. Nos basaremos en los resultados 
obtenidos en la encuesta para poder seleccionar a nuestro segmento de 
clientes. El mercado al cual nos enfocaremos será de consumo masivo y 
nos guiaremos por variables socio demográfico, pictográfico y 
comportamentales. 
Primero se definirá que el género de nuestra segmentación será Masculino, 
debido a que el 64% de los encuestados es Hombre. El rango de edad será 
entre los 23 y 32 años, debido a que el 51% de los encuestados se 
encuentra en este rango de edad. Las comunas de origen de estos son San 
Bernardo, El Bosque, La Cisterna y Calera de Tango, ya que son las 
comunas que tiene mayor cantidad de encuestados. Obviamente deberá 
preferir el Futbolito o Futbol sobre otro deporte. Serán los jugadores que 
jueguen una vez al mes como mínimo, debido a que estos son el 33% de 
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los encuestados. Que al momento de organizar un partido tengan 
problemas para encontrar un equipo rival, les falte algún jugador en el 
equipo y no puedan encontrar el lugar adecuado para jugar dicho partido. 
Que hayan participado en alguna liga de futbolito, ya que son el 61% de 
nuestros encuestados y que cataloguen dicha liga como mala. Además 
quieran pagar la inscripción a la liga mediante una tarjeta de crédito. El 
motivo por el cual se inscriben sea para pasarlo bien y no estén dispuestos 
a contratar un jugador crack para su equipo. Que estén preparados a 
pagar por dicha liga entre $300.000 CLP y $400.000 CLP. Esta liga debe 
contener para estos jugadores Primeros Auxilios, canchas en buen estado, 
premios para los jugadores y un organizador presente. Para finalizar que 
no quieran participar en Futbol Burbuja y que estén dispuesto a descargar 
nuestra aplicación. El resumen de esto será mostrado en la siguiente tabla 
y corresponderá al Target de nuestros clientes.  
Tabla 9. Target del mercado 
Criterios de Segmentación  Target  
Geográficos   
Región Región Metropolitana 
Ciudad Santiago 
Urbana-Rural Urbana 
Demográficos   
Ingresos Más de $400.000 CLP Mensuales 
Edad Entre 23 y 32 años 
Genero Masculino 
Clase social Media, Baja 
Psicografica   
Preferencias Sobre Deportes, Futbol y Futbolito 
Personalidad Guste de nuevas Tecnologías 
Estilo de Vida Deportista y guste de compartir con amigos 
Comportamiento   
Estatus de Usuario Usuario Potencial 
Tasa de Uso Pequeños 
Estatus de Fidelidad No Exclusivamente Fieles 
[Fuente de elaboración: Propia] 
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II.6.2. Marketing Mix 
Producto 
El producto será de dos tipos, primeros se definirá a la aplicación móvil, y 
posterior se definirá el producto de la liga. 
Aplicación Móvil 
La aplicación móvil en un inicio será lanzada solo para sistemas operativos 
de IOS y Android. Además se destaca que esta aplicación será del tipo de 
App Nativa.     
• Perfil Usuario 
El perfil usuario será de dos tipos, uno será para los usuarios que 
tengan la aplicación, pero que no esté participando en algunas de las 
ligas que estemos desarrollando, a este se le llamara Usuario Básico, y 
el otro será para los usuarios que estén participando en alguna de 
nuestras ligas, el cual tendrá de nombre Usuario Liga. Ambos usuarios 
se podrán crear un perfil mediante un mail o alguna red social, este 
perfil puede ser de jugador o de equipo, podrán ver toda la información 
de los recintos deportivos cercanos mediante la geo localización, 
además podrán revisar la disponibilidad de horarios, precios, 
descuentos y hacer reservas, podrán organizar partidos contra otros 
jugadores o contra otros equipos, recibirán notificaciones para 
recordarles sobre los partidos o si alguien está organizando un partido 
cerca de ellos,  podrán calificar los recintos en los que jugaron y a los 
jugadores o equipos que enfrentaron. Los Usuarios de Liga 
adicionalmente tendrán la función de liga, en la cual podrán ver la 
tabla de posiciones, el fixture del campeonato, estadísticas de los 
equipos y jugadores, recibir notificaciones sobre noticias relevantes, la 
opción de pagar la liga, fotos y videos del mismo campeonato. 
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• Perfil Recinto Deportivo   
Estos perfiles serán entregados por nosotros como empresa a nuestros 
clientes que busquen promocionar su recinto deportivo mediante 
nuestra aplicación, estos deberán actualizar la información de las 
reservas que les soliciten mediante otro medio, llámese a la reserva 
mediante llamado telefónico u otro. Además de estar actualizando los 
precios y descuentos.    
La Liga 
La liga será realizada por nosotros y constara de 4 grupos con 4 equipos 
por grupo en primera instancia, esto se hará con el fin de poder 
experimentar en el mercado. Dicha liga constara con un organizador 
presente en cada fecha, un fotógrafo, un técnico en enfermería con curso 
de primeros auxilios, una promotora, un cocinero y además de la terna 
arbitral. Además esta liga constara con un reglamento interno y bases 
donde se definirá todo con respecto al campeonato. 
Precio  
El precio será de dos tipos, uno para los recintos deportivos que quieran 
promocionar sus canchas, y otro precio será el que tendrán que pagar los 
equipos inscritos en la Liga. El precio que se le entregara a los recintos 
deportivos será fijado en función de los costos, debido a que no se pudo 
obtener información de cómo opera la competencia, ya que estos la 
catalogaron como confidencial, es por esto que se fijara un precio mensual 
para entregar la información de estos recintos deportivos, con el fin de 
poder recuperar la inversión inicial del desarrollo de la App en el primer 
semestre desde la puesta en marcha del proyecto. Para esto se estima que 
en Santiago hay un total de 160 recintos deportivos dedicados al Futbolito, 
en la comunas antes mencionada se estima que hay un total de 16 
recintos. La siguiente tabla explicara esto.  
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Tabla 10. Estimación Demanda App 
Estimación de Ingreso Año 1 
Recintos Por Año 16 
Valor a cobrar en UF por Mes 3 
Cantidad UF por Mes 48 
Dinero en CLP por Mes $1.279.248 
Dinero en CLP por Semestre $7.675.488 
 [Fuente de elaboración: Propia] 
 En la siguiente tabla se muestra el Precio de la Aplicación. 
Tabla 11. Precio de la App 
Costo App  Dinero en CLP 
Costo Desarrollo App  $5.715.354 
Costo Diseño App $1.000.000 
Precio total App $6.715.354 
 [Fuente de elaboración: Propia] 
Es por eso que se espera en un principio tener al 10% del mercado 
trabajando con este proyecto. Esto arrojaría que el precio a cobrar sería de 
3 UF mensual por recinto, empezando a recuperar la inversión en el 
desarrollo de la App para fines del primer semestre desde la puesta en 
marcha del proyecto.  
Para la fijación del precio de la liga por equipo nos guiaremos por la 
competencia y lo obtenido de nuestra encuesta. Para eso se sacara un 
promedio con los valores de la competencia y posteriormente se analizara 
esto con respecto al rango obtenido de nuestra encuesta. Se seleccionó a 
las siguientes ligas bajo el criterio de cuan populares son entre la 
comunidades de futboleros. Este promedio será mostrado en la siguiente 
tabla. 
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Tabla 12. Promedio Precio Ligas Santiago 
Nombre Liga Precio 
Liga Cóndor $380.000 
Somos Futbol  $300.000 
Master League $380.000 
Liga Real  $480.000 
Liga San Pedro $540.000 
Liga 7  $480.000 
Promedio $426.667 
[Fuente de elaboración: Propia] 
Como se puede apreciar en la Tabla 12, el precio promedio de las ligas es 
de $426.667 CLP, en nuestra encuesta se les pregunto a los jugadores de 
ligas cuanto estarían dispuesto a pagar por inscribirse en una liga y las 
opciones con mayores preferencias fueron entre $300.000 y $350.000 CLP 
con un 37% de las respuestas, y entre $350.000 y $400.000 CLP con el 
36%  de las respuestas. Debido a esto se toma la decisión que el precio de 
inscripción por la liga será de $400.000 CLP, ya que está dentro del rango 
de las preferencias de los encuestados y es menor al precio promedio de la 
competencia. 
Promoción 
Para promocionar la aplicación primero se creara una Landing page, esta 
página será de carácter básico y contendrá un video explicativo sobre este 
proyecto. Dicha Landing page servirá para poder penetrar el mercado y 
empezar a difundir nuestra idea. Posteriormente, cuando la aplicación se 
encuentre en funcionamiento, nos enfocaremos en la publicidad 
convencional, mediante anuncios, afiches o panfletos cerca de los lugares 
con afluencia de público mayoritariamente futbolera, como cerca de 
estadios o canchas de futbolito. También se buscara publicitar a través de 
las redes Sociales más conocidas como Facebook, Instagram, Twitter, 
WhatsApp y YouTube, en dichas redes se creara un perfil destinado a la 
aplicación móvil. Adicionalmente se generará un marketing de Influencers, 
es decir, se buscará personas públicas o no públicas relacionadas con el 
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mundo deportivo, más en específico del futbol, que tengan una gran 
influencia en las redes sociales. 
Cuando la aplicación este posicionada se intentara patrocinar eventos 
deportivos relacionados al futbolito de baja envergadura, y a través del 
tiempo se apuntara a eventos de mayor envergadura, y hasta el patrocinio 
de algún equipo de futbol.  La promoción de la liga será a través de la 
misma aplicación y la utilización de elementos de publicidad tradicionales, 
como panfletos y afiches.  
Distribución 
La distribución de la aplicación móvil será a través de Google Play y 
AppStore, ya que, así se podrá alcanzar a todo el mercado de Smartphone 
en el Chile. La distribución de la Liga será a través de la misma aplicación 
móvil en la herramienta de Info. de la Liga.  
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III. ESTUDIO TECNICO 
Este estudio se hace con el fin de proveer la información correspondiente 
para determinar la función de producción óptima, para esto se deben 
responder las preguntas referentes dónde, cuánto, cuándo, cómo y con qué 
producir la aplicación destinada al mundo del futbolito y su valor agregado 
de creación de ligas. Se busca el desarrollo de todo lo que tenga relación 
con el funcionamiento y la operatividad propia del proyecto, tomando 
diferentes alternativas en los aspectos de vialidad financiera, la 
localización optima, definir la organización de la empresa y sus 
requerimientos de personal. 
III.1. Análisis y determinación de la localización óptima del proyecto  
Para efectos de este proyecto se analizará la localización de una Oficina 
virtual y una Mini Bodega, con el fin de tener un lugar físico donde los 
trabajadores puedan reunirse semanalmente. Además se busca tener un 
espacio donde se puedan guardar todos los implementos deportivos 
destinados a la liga y se buscara definir el lugar óptimo para el desarrollo 
eventual de esta. Para eso se buscaran tres opciones de oficina virtual y 
tres opciones de Minibodega, posteriormente se generara una tabla 
comparativa entre las 2 para poder elegir la mejor opción. Para la elección 
del lugar donde se podría realizar el torneo o liga se manejaran dos 
opciones y se aplicara una tabla comparativa.     
Oficina Virtual 
La oficina se ocupara en términos generales para reuniones. Entre los 
directores, en dichas reuniones, se verán reportes, posibles mejoras, otras 
opciones de negocio, etc. Además también se ocuparan para levantar la 
información de los estudios a realizar cuando la aplicación este en marcha 
con el fin de ampliar la cobertura de esta. Estas oficinas también serán 
ocupadas por los organizadores de ligas y sus respectivos sub alternos, 
para presentar reportes y ver posibles mejoras en estas. Esta oficina 
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entregara un domicilio tributario para efectos del SII y también para la 
entrega de correspondencia. 
• Opción 1 Virtual Pyme 
Entrega un domicilio tributario, la constitución de la empresa e 
inicio de actividades en SII, domicilio comercial, telefonía 
personalizada, central telefónico corporativa, recepción de mensajes, 
trasferencia de llamados, registro de llamados, recepción de 
correspondencia y paquetes, atención al cliente, accesos a internet, 
uso de oficinas, sala de reuniones, usos de módulo de trabajo y 
servicio de impresión, fotocopia y scanner. Lo más importante es las 
horas que entrega mensualmente para la utilización de sala de 
reuniones y oficinas, las cuales serían 8 horas. La ubicación seria en 
Huérfanos 1160, Of. 1101, Santiago Centro, con un valor de 
$403.000 CLP + IVA anuales. 
• Opción 2 Tu Oficina Online 
Entrega asesoría personalizada, domicilio tributario, la constitución 
de la empresa e inicio de actividades en SII, domicilio comercial, 
recepción de correspondencia de todo tipo además de la del SII y 
municipal, número telefónico exclusivo, transferencia de llamadas a 
red fija ilimitadas, secretaria virtual, recepción y atención de 
clientes, sala de reuniones y oficinas, acceso a wifi, servicio de 
impresión, fotocopia y scanner, y servicio de cafetería. Las horas de 
disponibilidad de sala de reuniones  y oficina son de 6 horas 
mensuales. La dirección seria Monjitas 550, Oficina 19, Santiago, 
con un valor de $352.000 CLP por 14 meses. 
• Opción 3 Tu Empresa Virtual 
Entrega domicilio tributario, la constitución de la empresa e inicio de 
actividades en SII, domicilio comercial, recepción correspondencia, 
acceso a internet, número de teléfono genérico, atención a clientes, 
número de teléfono personalizado, secretaria virtual, entrega de 
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documentación, sala de reuniones, impresión y fotocopiado. Las 
horas para sala de reuniones son 2 horas mensuales. Se ubica en 
Manquehue Sur 520, Oficina 305, Las Condes, Santiago y tiene un 
valor anual de $320.000 CLP. 
Tabla 13. Ponderación Oficina Virtual 
Opciones    Opción 1 Opción 2 Opción 3 
Cercanía metro (20%) 2 5 3 
Disp. de Horas para  sala de reuniones (30%) 5 4 2 
Precio anual (35%) 2 4 5 
Cantidad de servicios prestados (10%) 4 4 3 
Total 3 4 3,25 
[Fuente de elaboración: Propia] 
Como se puede apreciar en la tabla 14, la oficina virtual con mayor 
ponderación es la opción 2 (Tu Oficina Online), esto se debe a que su 
precio es a 14 meses y no a 12 meses como las demás, a su cercanía al 
metro, ya que está a pasos del metro Bellas Artes, y a la disponibilidad de 
horas para sala de reuniones, siendo 6 horas mensuales. Es por estos 
motivos que se toma esta opción y no las demás.  
Mini Bodega La Mini Bodega será utilizada para guardar todos los 
artículos deportivos destinado al funcionamiento de las ligas y además el 
almacenamiento de documentos importantes.   
• Opción 1 Mi Bodega 
Está ubicada en Jorge Alessandri 11500, San Bernardo, Santiago. 
Sus dimensiones son de 2,4 metros de alto, 2 metros de ancho y 2 
metros de largo, es decir, tiene 4 mts2 y un volumen de 9,6 mts3. Su 
valor es de $548.400 CLP anuales.   
• Opción 2 M3 Storage 
Está ubicada en Américo Vespucio 1272, Pudahuel, Santiago. Sus 
dimensiones son de 2,5 metros de alto, 1,5 metros de ancho y 3 
metros de largo, es decir, tiene 4,5 mts2 y un volumen de 11,25 mts3. 
Su valor es de $562.560 CLP anuales. 
• Opción 3 Mi Espacio 
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Está ubicada en Ferrocarril S/N, Valle Grande, Lampa, Santiago. 
Sus dimensiones de 2,39 metros de alto, 1,92 metros de ancho y 
2,35 metros de largo, es decir, tienen 4,512 mts2 y un volumen de 
10,78 mts3. Su valor es de $504.000 CLP anuales.  
Tabla 14. Ponderación Mini Bodega 
Opciones Opción 1 Opción 2 Opción 3 
Cercanía proyecto (30%) 5 3 1 
Precio Anual (40%) 4 3 5 
Superficie (15%) 3 4 4 
Volumen (15%) 3 5 5 
Total 4 3,45 3,65 
[Fuente de elaboración: Propia] 
Como se puede ver en la Tabla 14, la opción que obtuvo una mayor 
ponderación fue la opción 1 (Mi Bodega), esto ocurre porque esta bodega 
es la que se encuentra más cerca de la implementación del proyecto en un 
principio y cumple con los requerimientos de espacio que se necesitaran.   
Liga de Futbolito 
Para la ubicación de la primera Liga de Futbolito nos enfocaremos en los 
siguientes aspectos, primero nos fijaremos en el precio que nos cobraran 
por partido (para un total de 38 partidos), la ubicación de estas canchas, 
la cantidad de canchas disponibles, si cuenta con estacionamiento y los 
estados de estas mismas. 
Opción 1 Canchas Futbol Pro: Son canchas ubicas en el paradero 38 de 
Gran Avenida, para ser más específico en 13181 Gran Avenida José Miguel 
Carrera, El Bosque, Santiago. Cuenta con 3 cachas de pasto sintético en 
excelente estado, un estacionamiento para unos 12 autos 
aproximadamente y camarines para los jugadores. Su precio por partido 
será de unos $15.000 CLP. 
Opción 2 Canchas Futbol América 670: Están ubicadas en la comuna de 
San Bernardo, con dirección América 670, 8071099, San Bernardo, 
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Santiago. Cuentan con 2 canchas en excelente estado, camarines y 
estacionamiento. Su precio por partido es de unos $20.000 CLP. 
Tabla 15. Ponderación Liga de Futbolito 
Opciones Opción 1 Opción 2 
Cercanía con el Proyecto (25%) 3 5 
Precio por Partido (35%) 5 3 
Estacionamiento y Camarines (10%) 3 3 
Estado de las Canchas (15%) 5 4 
Cantidad de Canchas (15%) 5 4 
Total 4,3 3,8 
Debido a lo que se puede apreciar en la Tabla 15, El lugar de elección para 
la realización del primer torneo será en las canchas de Futbol Pro, esto 
debe a su precio, el estado en el cual se encuentran sus canchas y a la 
cercanía con el proyecto. 
III.2. Análisis y determinación del tamaño óptimo del proyecto  
En el capítulo II, se estudió la demanda que tendría este proyecto, tanto 
como la aplicación y ligas de futbolito. Es por eso que se entregaran 
algunos datos de interés relacionado a este análisis y se determinara el 
tamaño óptimo del proyecto.  
Tabla 16. Tamaño óptimo proyecto 
Total Demanda Primer Año Cantidad 
Total Demanda App ( Recintos) 16 
Total Demanda App (Usuarios) 17415 
Total Demanda Liga 10623 
[Fuente de elaboración: Propia] 
Como se puede ver a simple vista la estimación de la demanda sería de 
17.415 descargas o usuarios para el primer año, la demanda de los 
recintos serian 16 representante el 10% del mercado y el total de demanda 
de la liga corresponde a 10.623 jugadores. El tamaño óptimo del proyecto 
será en bases a los totales de demanda para cada categoría, es decir,  que 
[Fuente de elaboración: Propia] 
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se estima que el tamaño óptimo del proyecto para los usuarios un primer 
año será de  17.415, para las aplicación serán 16 recintos en el primer año 
y para la liga será de 896 en el primer año. 
III.3. Identificación y descripción del proceso  
Para visualizar e identificar los procesos de este proyecto se creara un 
mapa de procesos explicando el funcionamiento de la aplicación móvil.  
 A continuación, se explicará de forma detallada las herramientas e 
interfaz para los diferentes usuarios y posteriormente explicar los procesos 
que están involucrados. Adicionalmente se creara un mapa de procesos 
con motivo que la explicación sea más detallada. 
III.3.1. Tipos de Usuario 
Primero se debe definir que la aplicación constará con tres tipos de 
usuario o perfil; un usuario básico, un usuario liga y un usuario de recinto 
deportivo, cabe destacar que los usuario básicos y de ligas se pueden crear 
un perfil mediante redes sociales o cuenta de mail, mientras que el usuario 
de recinto deportivo será entregado por parte de la dirección del proyecto.  
Usuario Básico 
Se puede crear un perfil como jugador o equipo  mediante mail o red 
social, tendrá accesos a cuatro herramientas o pestañas de la aplicación. 
Primero está el Inicio o Home, este será parecido a una red social; después 
esta la pestaña de Canchas, en ella podrá ver la información de las 
canchas; esta la pestaña Info. Liga, en ella estará la información de las 
ligas que se desarrollaran y tendrá la opción de pago para esta, y para 
finalizar, está la pestaña Partidos donde se podrán organizar partidos. Este 
usuario podrá navegar por estas herramientas de la aplicación sin 
restricción alguna y podrá ser parte de un equipo sin tener la necesidad de 
crearse otro perfil. Además podrá seguir a otros usuarios.  
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Usuario Liga 
Para ser un usuario de liga deberá estar participando en alguna de 
nuestras ligas, y además deberá tener un perfil previamente creado, sin 
importar si es de equipo o jugador, para la obtención de dicho acceso se le 
entregara un código al equipo cuando estos hayan realizado el pago de su 
inscripción a la liga mediante un mail. Dicho pago será a través de la 
misma aplicación en la pestaña de Info. Liga, se entregara la opción de 
pago mediante trasferencia electrónica o pago en efectivo. Este tendrá 
acceso a cuatro herramientas o pestañas de la aplicación, estas serán 
Home, Canchas, Partidos y La Liga, en esta podrá ver toda la información 
correspondiente a la liga. Además podrá realizar todas las funciones de un 
usuario básico. 
Usuario Recintos Deportivo 
Este usuario será entregado por el encargado del área de marketing, ya 
que, el será quien tenga una directa relación con nuestros clientes. El 
usuario recinto deportivo tendrá acceso a una única pestaña, esta se 
llamara de igual forma que el recinto deportivo al cual pertenezca el 
usuario (para efectos de la explicación se le colocara como nombre “Recinto 
Deportivo”). En dicha pestaña ellos podrán subir fotos del recinto, 
actualizar la información de reservas entre otras funciones que serán 
explicadas más adelante.  
III.3.2. Procesos y Herramientas 
Creación de Perfil 
Esta acción es solo realizable por los usuarios básicos y de liga. La 
creación de un perfil se podrá hacer mediante las redes sociales o alguna 
dirección de email. Para dar inicio al registro del usuario, este deberá 
seleccionar la opción de crear perfil mediante un email o red social, 
después podrá seleccionar un perfil como jugador o como equipo, tendrá 
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que escribir su apodo futbolístico o nombre del equipo con respectiva 
contraseña y posteriormente deberá seleccionar un avatar prediseñado o 
subir una foto, con el fin de poder distinguirse de los demás. Luego deberá 
ingresar toda la información solicitante, en caso de ser un perfil de jugador 
este deberá ingresar edad, sexo, posición de juego, comuna de origen, 
lugar preferente de juego, cuanto está dispuesto a pagar por arriendo de 
cancha, frecuencia de juego y un breve descripción si lo desea. Para el 
caso de un perfil de equipo, se deberá entregar información con respecto al 
rango de edad de los jugadores, comuna de origen, lugar preferente de 
juego, frecuencia de juego y una breve descripción del equipo si lo desea.  
Ya finalizada la creación del perfil se podrá editar toda la información 
correspondiente a este.  
Pestaña Home 
Esta pestaña será parecida a una red social, se podrán entablar 
conversaciones en publicación de partidos o recintos deportivos. Esta 
pestaña entregara a los usuarios básico y liga información con respecto a 
ofertas en recintos deportivos cercanos, información si se está organizando 
algún partido cercano o resultado del algún partido de un usuario al que 
estés siguiendo. Adicionalmente se encontrara con información sobre el 
tiempo y temperatura actual. 
Pestaña Canchas 
Aquí se encontrará toda la información con respecto a los recintos 
deportivos. Primero se encontrara a los recintos cercanos y después los 
demás recintos que estén registrados en la aplicación en un orden 
descendente, primando la cercanía al usuario. Acá es donde los usuarios 
básicos y liga podrán reservar canchas, ver su ubicación, precios y ofertas, 
especificación sobre los servicios extras que entrega y horarios de 
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atención. La reservación de canchas mediante la aplicación entregará una 
notificación al administrador del recinto deportivo. 
Pestaña partido  
En la pestaña partidos los usuarios básicos y liga podrán organizar 
partidos con los demás usuarios de la aplicación, se podrá definir el lugar 
donde jugar, cuantos jugadores necesitan o si necesitan un equipo rival, 
entre otras funciones. Para organizar un partido el usuario, dependiendo 
si el perfil es de jugador o equipo, deberá ingresar la información 
solicitante, para jugadores se les solicitara ingresar cantidad de jugadores 
faltantes, lugar de juego, fecha, horario de juego y un título para el 
partido. Para los perfiles de equipo estos deberán ingresar el rango de edad 
al equipo que se buscan enfrentar, lugar de juego, fecha, horario y título 
para  partido, esto se hace con el fin de que los demás usuarios presenten 
atención al partido. Después de crear el partido estos tendrán la opción de 
invitar a otros usuarios, se les dará una lista encabezada por los perfiles a 
los que siguen, seguido de los jugadores o equipos cercanos al lugar de 
juego. Una vez ya organizado el partido, si este se llega a completar con los 
jugadores o equipo necesario, se le pedirá al creador del partido confirmar 
la reserva de la cancha. 
Pestaña Info. Liga 
En esta pestaña los usuarios básico tendrán accesos a la información de 
las ligas que se desarrollarán por parte de este proyecto, dicha información 
contemplará el tipo de liga, precio, fecha, bases y reglamente que está en 
anexos, cantidad de jugadores a inscribe y premios. Tendrá la opción de 
inscripción para las ligas y se le entregará el medio pago mediante la 
aplicación, tendrán la opción de pago en efectivo para persona que no 
cuenten con alguna tarjeta de entidad financiera, para esto el jugador 
deberá dirigirse a la oficina virtual en la fecha y hora que se le indique, y  
la opción de transferencia electrónica se les entregara toda la información 
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para que realicen el pago. El pago puede ser realizado por el perfil ya sea 
jugador o equipo, si es un perfil equipo el que realiza el pago este deberá 
cancelar el total de inscripción de la liga, si es un perfil de jugador tiene 
que pertenecer a un equipo y cada jugador inscrito deberá pagar su parte 
o cuota correspondiente, si algún jugador no paga la cuota, el equipo no 
podrá participar en la liga hasta que la inscripción a la liga esté completa, 
cabe destacar que un perfil de jugador podrá realizar el pago de la 
inscripción para más de un jugador. 
Pestaña Recinto Deportivo 
Esta pestaña es de acceso solo para los administradores del usuario de 
recinto deportivo. En ella estos podrán ingresar ofertar y precios, horarios 
de funcionamiento, ubicación, fotos del recintos, información sobre 
servicios extras que ofrezcan; si alguna hora es reservada fuera de la 
aplicación estos deberán ingresar la hora reservada, para que así quede 
fuera de las horas disponibles para los usuarios. En caso de que el recinto 
no pueda funcionar por algún motivo fuera de lo normal, estos podrán 
ingresar esta información con el fin de avisar a los usuarios básicos y ligas.  
Pestaña la Liga 
Será de accesos solo para los usuarios ligas.  En ella se podrá encontrar 
toda la información correspondiente a la liga donde esté participando el 
usuario, se podrá ver el fixture de la liga, la tabla de posiciones, tabla de 
goleadores, se registraran las sanciones de los jugadores y la prolongación 
de esta, y se mostrará todo el material multimedia de la liga, es decir, fotos 
y vídeos de los partidos.  
Notificaciones  
Las notificaciones serán para informar a los usuarios sobre los partidos en 
los cuales estén inscritos o sobre los partidos de liga, con motivo de 
recordar al usuario sobre dicho partido. A los usuarios de recinto deportivo 
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también se les enviarán notificación para avisarle sobre la reserva de 
canchas. Otra función que tendrán las notificaciones será avisar a los 
usuarios básico y de liga sobre alguna oferta en la reserva de cancha.  
III.3.3. Mapa de Procesos 
 
Figura 25. Diagrama de mapa de proceso 
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[Fuente de elaboración: Propia]  
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III.4. Determinación de la organización humana y jurídica del 
Proyecto 
III.4.1. Estudio Organizacional 
Aquí se definirá la organización humana del proyecto, se establecerían los 
departamentos y los encargados de cada uno. Adicionalmente de definirá 
las funciones que deberá realizar el personal.  
Figura 26. Organigrama 
 
[Fuente de elaboración: Propia]  
En la Figura 26, se puede ver el organigrama, a continuación se definirán 
las funciones de cada cargo. 
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III.4.1.2. Descripción de las funciones 
Directorio 
El directorio en un principio será el creador de este proyecto, ya que, no se 
venderán acciones preferentes en un comienzo, solo se buscara capital 
para agrandar el proyecto mediante las acciones comunes. Con el paso del 
tiempo el directorio será conformado por los socios que tenga mayor 
cantidad de acciones preferentes y serán ellos los que tomen las decisiones 
sobre el curso del proyecto. 
Gerente General 
Estará a cargo de la toma de decisiones, la estrategia que debe seguir la 
compañía, programas para el desarrollo de la empresa, con el fin de 
alcanzar los objetivos del proyecto. Deberá entregar informes al directorio y 
supervisar cada área de la empresa. Dirigirá las reuniones con las demás 
áreas y gerentes para saber la situación del proyecto. Se encargara del 
departamento de ligas y deberá crear reportes sobre el funcionamiento de 
las ligas, deberá analizar dichos reportes y generar un estrategia para que 
las ligas funcionen de la mejor manera. Además estará encargado de 
encontrar nuevos recintos deportivos para crear ligas, se deberá relacionar 
con ellos y buscar las mejores opciones. Trabajará directamente con el 
Encargado de Organizar ligas y le prestara ayuda para realizar su trabajo.  
Departamento de Administración y Finanzas  
Esta área como función principal tendrá que supervisar la formulación, 
ejecución y evaluación de los presupuestos para el proyecto. Además está 
encargado de cobrar a clientes, pagar a proveedores y plantilla de la 
empresa, y el pago de impuestos. 
• Gerente de Administración y Finanzas: Sera el encargado de la 
elaboración y control de presupuestos; proyectar el crecimiento 
económico del proyecto; revisar cheques emitidos para el pago 
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proveedores, servicios, etc.; aprobar y firmar el reporte de 
honorarios, la emisión de cheques; apoyar a la organización en las 
gestiones legales y reglamentarias con respecto al pago de 
impuestos; elaborar los estados financieros del proyecto; controlar 
las cuentas por cobrar y pagar, los ingresos y egresos, los contratos 
de los trabajadores y para finalizar estará encargado de la selección 
y reclutamiento del personal para la ejecución de este proyecto.  
 
• Secretaria: Mantiene la cohesión de la organización, está encargada 
de informar a los demás departamentos sobre reuniones o cambios 
en los planes presupuestales como también se encarga de realizar 
los llamados a clientes y proveedores con el fin de cobrar o pagar. 
También será la encargada del cálculo de cotizaciones y finiquitos de 
la empresa, y prestara servicio de ayuda al gerente de este 
departamento para la selección y reclutamiento de personal.  
 
• Contador: Persona encargada de gestionar la información financiera 
y comercial de la empresa. Deberá elaborar informes financieros y el 
análisis de estos. Llevará los libros contables del proyecto e ingresar 
la información al sistema de SII. Sera de carácter externo. 
Departamento de Marketing y Comunicaciones  
Esta área se encargada de la comercialización, el cómo se dará a conocer el 
proyecto y la gestión de relacionamiento con los clientes. Deberá generar 
estrategias alineadas con nuestra visión y misión. 
• Gerente de Marketing y Comunicaciones: Deberá desarrollar e 
implementar estrategias de marketing, basándose en la búsqueda de 
nuevas oportunidades de negocio y analizando el mercado actual 
tanto ofertante como demandante. Además estará encargado de 
buscar nuevos clientes (recintos deportivos) para que se integren a la 
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aplicación. Deberá implementar, controlar y evaluar dichas 
estrategias. Se encargara de la creación de campañas publicitarias o 
de marketing digital destinada a nuestro segmento de clientes, con 
el fin de posicionar la marca de este proyecto en el mercado.  Su 
función principal será estar a cargo de las relaciones públicas del 
proyecto.  
 
• Community Manager: Es el encargado de la gestión de la 
comunicación online o digital y el marketing digital, trabajar en base 
a las estrategias y objetivos planteados por el Gerente de Marketing 
y Comunicaciones. Deberá crear y gestionar contenidos en las redes 
sociales donde este participando esta aplicación, analizar y 
monitorear parámetros como engagement, crecimiento comunidad, 
tráfico web social entro otros, se encargara de la comunicación con 
la comunidad mediante diálogos bidireccionales y planificara 
acciones de marketing digital apoyado por el gerente del área.  
 
Departamento de Ligas 
Esta área tiene relación directa con la creación de ligas por parte del 
proyecto. Se enfocara en todos los aspectos que son relevantes para el 
perfecto funcionamiento de una liga. 
• Organizador de Ligas: El organizador de ligas en un principio está 
encargado de organizar dichas ligas, deberá estar presente por si 
ocurre algún imperfecto, deberá gestionar el buen funcionamiento de 
las ligas, se comunicara con los árbitros para que asistan a los 
partidos y deberá fiscalizar a los jugadores, con el fin de que solo 
jueguen los jugadores inscritos en el campeonato. Además deberá 
escribir el reglamento de los campeonatos, explicando 
detalladamente el funcionamiento de este, este documento tendrá el 
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reglamento disciplinario, normas y estatus de la liga. Tendrá a su 
cargo a un fotógrafo, el equipo de primeros auxilios, una promotora, 
un cocinero y los árbitros, deberá gestionar su llegada a las ligas y 
estará en cargado de las actividades del Tercer tiempo. Con el paso 
del tiempo y si el proyecto se vuelve rentable, este tendrá a cargo a 
mas organizadores de ligas siendo el jefe de estos, donde ellos 
deberán cumplir las tareas antes mencionadas. 
• Fotógrafo: Tendrá como única función tomar fotografías y grabar 
videos de los partidos de la liga, para después subirlos a la 
aplicación, así nuestros clientes podrán revisar este contenido.   
• Equipo de Primeros auxilios: Se encargara de entregar asistencia en 
primera persona en caso de accidentes, y coordinar derivación a 
centro de salud si fuese necesario. Este equipo está  compuesto por 
un Técnico de Nivel Superior en Enfermería que estará capacitada 
para entregar primeros auxilios y podrá identificar si existe alguna 
lesión traumatológica.   
• Cocinero: Estará encargado de cocinar para el post-partido para los 
jugadores. 
• Promotora: Encargada de entretener a los jugadores Post-Partido, se 
encargara de entregar los premios a los jugadores y repartir cervezas 
junto al organizador de la liga. 
• Árbitros: Son los encargados hacer cumplimiento de las reglas del 
juego mientras se desarrolle el mismo, y deberá procurar un 
ambiente de respeto entre los jugadores. 
Departamento de Desarrollo  
Esta área se encargará de las mejoras en la aplicación y el desarrollo de 
nuevos proyectos tecnológicos como fin de entregar el mejor servicio al 
usuario. 
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• Programador: Estará encargado de mejorar la aplicación día a día, 
intentando entregar una aplicación más amigable con el usuario y 
100% funcional. Este a su vez será el jefe del departamento de 
desarrollo, ya que, no es necesario contratar más personal para la 
iniciación de este proyecto. A demás este programador se 
comunicara y trabajara directamente con la empresa encargada de 
entregar el servicio Hosting de los servidores para implementar las 
actualizaciones o si ocurre algún problema. Este deberá asistir a las 
reuniones inter departamentos programadas todas las semanas.  
III.4.2. Estudio legal  
Para el desarrollo e implementación del proyecto se deberá constituir una 
Sociedad por Acciones (Spa). Las Sociedades por Acciones son regulas por 
la Ley 20.190. Actualmente en Chile las sociedades se pueden crear de dos 
formas: 
• Mediante un abogado, que redacte la escritura de sociedad y 
realice las diligencias destinadas a inscribir la sociedad en el 
conservador de bienes raíces respectivo, donde nazca la sociedad. 
Luego deberá iniciar actividades en el SII (servicio de impuestos 
internos), para que esta sociedad nazca a la vida del derecho. 
• Mediante la página web, “tu empresa en un día”. Esta es una 
plataforma creada por el ministerio de economía, fomento y 
turismo, que tiene como propósito que las personas puedan crear 
sociedades de forma gratuita y con la ayuda de profesionales. Su 
intención es acercar a los particulares, con mecanismos y/o 
herramientas, para que estos puedan desarrollar sus proyectos. 
Las Spa se rigen por sus propios estatutos y por las normas del Párrafo 8° 
del Título VII del Libro II del Código de Comercio. Supletoriamente, y sólo 
en aquello que no se contraponga a la naturaleza de este tipo social, se 
regirán por las normas aplicables a las sociedades anónimas cerradas. 
  
81 
 
Para el momento de la creación de la Spa se debe tener los siguientes 
documentos y/o Información correspondiente: 
• Nombre completo, Rut, nacionalidad, estado civil, domicilio, 
profesión y porcentaje de participación de cada uno de los socios. 
• Socio, socios o terceros que tendrán poder de administración. En el 
evento que sean varios, si la administración será conjunta o 
separada. 
• Ciudad en que la sociedad tendrá su oficina principal. 
• Capital inicial de la sociedad, forma y plazo en que se aporta por 
cada socio. 
• Nombre de la sociedad (razón social) y giro al que se dedicará (objeto 
social). 
• Nombre del administrador provisorio. 
Con respecto los derechos laborales que se asocian a este proyecto, está el 
tipo de contrato que se le aplicara a los integrantes de este. Estos serán de 
dos tipos:  
• Por boleta de honorarios: Se podrá contratar por boleta de 
honorarios, cuando se trate de una diligencia o gestión específica y 
que no sea de carácter continuo en el tiempo. Se contratara 
mediante esta modalidad a los árbitros, fotógrafos, promotoras y 
cocinero. 
• Contrato indefinido: Todos aquellos servicios que sean de carácter 
continuo y permanente, como por ejemplo gerente general, gerente 
de otra área, organizador de liga, etc. 
Derecho de Autor 
La propiedad intelectual relacionada a este proyecto deberá ser registrada 
en el Departamento de Derechos Intelectuales (DDI). El derecho de autor 
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entre en la ley de la propiedad intelectual, es por esto que se debe realizar 
este trámite. 
La protección por derecho de autor recae sobre un número indeterminado 
de obras, entre las que encontramos libros, obras musicales, pinturas, 
esculturas, películas, programas de computador o software, sin perjuicio 
de la existencia de otras obras protegidas por el derecho de autor. 
Otro aspecto interesante, y que diferencia al derecho de autor de los 
diversos títulos de propiedad industrial, es que el primero protege las 
obras por el sólo hecho de su creación en forma automática, sin perjuicio 
de su registro en una oficina pública (en el caso de Chile en el 
Departamento de Derechos Intelectuales) con carácter probatorio. 
Los principales tratados internacionales en materia de derecho de autor 
son el Convenio de Berna para la Protección de las Obras Literarias y 
Artísticas, de 1886, y el Tratado de la OMPI sobre derechos de autor 
(WCT), de 1996. Especial importancia merece los ADPIC por ser un 
ejemplo concreto del nuevo vínculo que se ha establecido entre la 
propiedad intelectual y el comercio. 
Respecto a los valores de inscripción, la Ley 17.336 sobre Propiedad 
Intelectual de 1970 sobre Propiedad Intelectual y su reglamento, regulan el 
derecho de autor y los derechos conexos, señala que este proyecto está 
sujeto al pago del 35% de una UTM, al ser del tipo de Proyectos de 
ingeniería, de arquitectura y programas computacionales.  
Marca 
Este trámite debe realizarse en el Instituto Nacional de Propiedad 
Intelectual (INAPI). Para efectos de este proyecto solo se registrara la marca 
de la aplicación, para eso primero se debe presentar una solicitud de 
registro de marca de producto, posteriormente se pasara a la fase de 
revisión y si es aceptada se hará el pago de arancel.  
  
83 
 
Tabla 17. Precio Trámite registro Marca y Propiedad Intelectual 
Tramite Valor Tramite Precio en CLP 
Marca 3 UTM  $     140.076  
Propiedad Intelectual 1 UTM (35%)  $       16.342  
Total $156.418 
 [Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 17 se muestra el precio que se debe pagar para poder registrar 
la marca.  
III.5. Identificación de los factores ambientales asociados al Proyecto 
El proyecto no tendrá factores ambientales asociados, debido a que es de 
carácter informático y Software. Al no generar una contaminación directa 
con el medio ambiente se considera que este estudio no es relevante, pero 
si se buscara mitigar toda la contaminación indirecta que genere el 
proyecto, como los desechos que queden después de los partidos de liga.  
III.6. Análisis de la disponibilidad y el costo de los suministros e 
Insumos 
Primero se considera que la creación de la aplicación será el principal 
costo asociado al proyecto. Para la creación de la aplicación primero se 
contratara a un programador y un diseñador, para que desarrollen la 
aplicación antes de la puesta en marcha del proyecto, posteriormente se 
contratara a dicho programador para que trabaje en el proyecto con el fin 
de que este vaya mejorando constantemente y actualizando la aplicación. 
Para los servidores se contratara un VPS de la empresa BenzaHosting. 
Además se definirá todos los activos fijos, activos intangibles y el recurso 
humano necesario para el proyecto, esto ayuda a visualizar la inversión 
que se requiere. En el ANEXO se encontrará la cotización del desarrollo de 
la aplicación móvil.  
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III.6.1. Activos Fijos 
En los activos fijos se toma en cuenta los bienes que serán utilizados de 
apoyo para el funcionamiento y mejora de la aplicación. Además están los 
artículos relacionados a las ligas. 
Tabla 18. Activos Fijos 
Ítem Cantidad Valor Unitario Inversión 
Notebook HP 7  $            259.000   $ 1.813.000  
Notebook Lenovo 1  $            659.000   $     659.000  
Cámara Semi-Profesional 1  $            150.000   $     150.000  
Congelador 1  $            227.900   $     227.900  
Balones  6  $              21.900   $     131.400  
Pendón 4  $              30.000   $     120.000  
Carrito de Completos 1  $            595.000   $     595.000  
Petos deportivos 42  $                1.428   $       59.976  
Kit Inmovilizador 1  $              80.000   $       80.000  
Ambu Ventilatorio 1  $              50.000   $       50.000  
Desfibrilador DEA 1  $         1.500.000   $ 1.500.000  
Collar Cervical 4  $              15.000   $       60.000  
Camilla 1  $              35.000   $       35.000  
Maletín Primeros Auxilios 4  $              36.000   $     144.000  
Kit Medidor de Glucosa 1  $              33.000   $       33.000  
Toma Presión Digital  1  $              30.000   $       30.000  
Total    $        5.688.276    
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 18, se muestran los activos fijos necesarios para la puesta en 
marcha del proyecto. Estos suman un total de  $5.688.276 CLP. 
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En la siguiente tabla se muestran los activos asociados al inventario 
necesario para el desarrollo de una liga. 
Tabla 19. Inventario Liga 
Ítem Inventario Cant. por Liga Precio Total 
Pack Copas 1  $              11.900   $       11.900  
Placa 3  $                 1.500   $          4.500  
Trofeo mejor Arquero 1  $                 8.500   $          8.500  
Trofeo más Goleador 1  $                 8.300   $          8.300  
Trofeo mejor jugador 1  $                 6.400   $          6.400  
Medallas 42  $                    800   $       33.600  
Premios Por Jugador Fecha 10  $                 6.000   $       60.000  
Pack Bebida (9 lts) 35  $                 3.990   $     139.650  
Vaso plástico 200 cc 1764  $                       15   $       26.460  
Pan de Completo 1764  $                    110   $     194.040  
Vienesas (20Unid) 89  $                 1.660   $     147.740  
Kétchup (1 Kg) 36  $                 1.400   $       50.400  
Mayonesa (1Kg) 36  $                 1.450   $       52.200  
Tomate (1Kg) 89  $                    650   $       57.850  
Palta (1Kg) 89  $                    900   $       80.100  
Total  por Liga    $            881.640    
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 19, se muestra el inventario necesario para el desarrollo de 
una liga, suman un total de $881.640 CLP por liga. 
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III.6.2. Activos Intangibles 
En los activos intangibles se consideran los costos relacionados a 
publicidad, arriendo de oficina virtual y mini bodega, pago de marca y 
derecho de autor, se encuentran también los costos relacionados al 
desarrollo de la aplicación que se utilizara en el proyecto.  
Tabla 20. Activos Intangibles 
Desarrollo Aplicación Tipo de Pago 
 Desarrollo App    $  5.715.354  Única Vez 
Costo Diseño App  $  1.000.000  Única Vez 
 Publicidad    
 Página Web   $        60.000  Única Vez 
 Mantención Pagina Web   $        25.000  Pago anual 
 Marketing Convencional   $      500.000  Única Vez 
 Marketing Digital   $      600.000  Única Vez 
 Software    
 Office 365   $      114.000  Pago anual 
 Otros Activos    
 Oficina Virtual   $      352.000  Pago anual 
 Mini Bodega   $      548.400  Pago anual 
 Servidor VPS   $      400.000  Pago anual 
 Marca   $      140.076  Única Vez 
Derecho de Autor   $        16.342  Única Vez 
 Total Pago Anual   $  1.439.400    
 Total Pago Único   $  8.031.772    
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 20, se muestran todos los activos intangibles necesarios para 
el proyecto, se dividieron en pagos únicos y anuales. El total en activos 
Intangibles sería de $9.471.172 CLP para el primer año.   
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III.6.3. Recursos Humanos 
Para el cálculo de gasto en sueldo se mostraran dos tablas, en la primera 
se verá el sueldo del personal del proyecto que trabajara por contrato y 
tendrá directa relación con la aplicación del proyecto, y en la segunda 
tabla se mostrara el sueldo de los colaboradores que trabajaran por 
honorarios para este proyecto, estos tendrán directa relación con el 
funcionamiento de ligas. 
Tabla 21. Sueldo Bruto Anual 
Cargo Sueldo Bruto Mensual Sueldo Bruto Anual 
Gerente General  $                          950.000   $               11.400.000  
Programador  $                          750.000   $                 9.000.000  
Gerente de Administración y Finanzas  $                          700.000   $                 8.400.000  
Secretaria  $                          250.000   $                 3.000.000  
Gerente de Marketing y 
Comunicaciones  $                          700.000   $                 8.400.000  
Community Manager  $                          300.000   $                 3.600.000  
Contador (Externo)  $                             70.000   $                     840.000  
Organizador de Ligas  $                          500.000   $                 6.000.000  
Total  $                       4.220.000   $               50.640.000  
[Fuente de elaboración: Propia] 
Se muestran los sueldos del organigrama del proyecto, teniendo un costo 
anual de $50.640.000 CLP en sueldos Brutos. 
Tabla 22. Sueldo Honorario por Liga 
Cargo   Sueldo Honorario por Liga  
 Fotógrafo   $                                59.500  
 Técnico en Enfermería   $                              102.000  
 Cocinero   $                                85.000  
 Promotora   $                                68.000  
 Árbitros   $                              441.000  
 Total   $                              755.500  
[Fuente de elaboración: Propia] 
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En la tabla 22, se visualizan los costos de personal asociados a las ligas, 
es decir, por realización de liga se tendría que pagar en recursos humanos 
un total de $755.500 CLP. 
IV. ESTUDIO ECONOMICO – FINANCIERO 
Se expresara toda la información de carácter monetario relacionada a este 
proyecto, estos valores fueron proporcionados por la realización de los 
estudios anteriores. Para realizar el estudio económico financiero, se 
estimara la inversión inicial, se calculara el capital de trabajo que es el 
monto que requiere la empresa para poder operar antes de percibir 
ingresos, se determina la ganancia o pérdida de capital para esto se 
determina la depreciación de cada activo del proyecto, se deprecia por el 
horizonte de evaluación para sacar el valor libro de los activos, además se 
determina el valor residual de los activos. 
Otro punto a determinar es la tasa costo de capital, esta tasa es utilizada 
para determinar el valor actual de los flujos futuros que generará el 
proyecto, esta tasa representa la rentabilidad que se debe exigir a la 
inversión de la aplicación móvil, se determinará en función de la tasa de 
costo de deuda y el capital patrimonial, esta última se calculará a través 
del método CAPM. El estudio financiero se analizará las distintas fuentes 
de financiamiento para el proyecto y se escogerá la que más se acomode 
con los requerimiento del proyecto, también se calcula la rentabilidad en 
tres posibles escenarios de la inversión en términos de los índices VAN, 
TIR y PAYBACK; y se identifican los riesgos asociados al mercado de las 
aplicaciones móviles y ligas. 
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IV.1. Estudio económico 
Se analiza la inversión inicial, los costos fijos y variables, los ingresos del 
proyecto, se determina la depreciación de los activos y las tasas asociadas. 
IV.1.1. Inversión inicial  
Tabla 23. Inversión Inicial 
Tipo Valor 
Activo Fijo  $  5.688.276  
Activo Intangible  $  8.031.772  
Total  $13.720.048  
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 23, se muestra la inversión necesaria para el proyecto, se 
consideran los activos fijos y los activos intangibles que se pagan una sola 
vez.  
IV.1.2. Ingresos 
Tabla 24. Ingresos Proyectados 
Ingresos Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 
Ingresos por App  $  15.350.976   $19.188.720   $   23.985.900   $   29.742.516   $   37.418.004  
Ingresos por Liga  $  25.600.000   $38.400.000   $   64.000.000   $   89.600.000   $128.000.000  
Total  $  40.950.976   $57.588.720   $   87.985.900   $119.342.516   $165.418.004  
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 24, se muestran los ingresos estimados por año y su 
proyección a cinco años. Estos ingresos se hacen en base a lo que se 
cobrara por liga que corresponde a $400.000 CLP por equipo, siendo un 
total de 16 equipos por liga dando un total de $6.400.000, y a al precio 
que se les cobrara los recintos deportivos, siendo este 3 UF mensuales por 
recinto.   
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IV.1.3. Costos Fijos 
Tabla 25. Costos Fijos 
Costos Monto Mensual Monto Anual 
Remuneración Bruta   $         4.220.000   $ 50.640.000  
 Activos Intangibles  $             119.950   $    1.439.400  
Total  $         4.339.950   $ 52.079.400  
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 25, se muestran los cotos fijos por año, los cuales serían 
$52.079.400 CLP. Estos se dividen en los cotos por remuneración y los 
costos por arriendo de oficina virtual, Mini Bodega, el servidor VPS, 
mantención de página web y licencias relacionadas los programas de Office 
365. 
IV.1.4. Costos Variables 
Los costos variables serán relacionados a la creación de la liga. 
Tabla 26. Costos Variables 
Costo por Liga Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 
Cantidad Ligas  4 6 10 14 20 
Costo Inventario  $      881.640   $      881.640   $      881.640   $      881.640   $      881.640  
Costos RR.HH  $      755.500   $      755.500   $      755.500   $      755.500   $      755.500  
Costo Arriendo  $      945.000   $      945.000   $      945.000   $      945.000   $      945.000  
Total  $10.328.560   $15.492.840   $25.821.400   $36.149.960   $51.642.800  
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 26, se muestran los costos variables, que serían los costos por 
realización de liga por cada año. El costo por realización de una sola liga es 
de $2.582.140 CLP. 
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IV.1.5. Costos Anuales Proyectados 
Los costos anuales proyectados serán la suma de los costos fijos y 
variables anuales. Se muestran en la tabla 27. 
Tabla 27. Costos Anuales Proyectados 
Año Año 1 Año 2  Año 3 Año 4 Año 5 
Costo Fijo   $52.079.400   $52.079.400   $52.079.400   $52.079.400   $   52.079.400  
Costos Variables   $10.328.560   $15.492.840   $25.821.400   $36.149.960   $   51.642.800  
Costos Totales   $62.407.960   $67.572.240   $77.900.800   $88.229.360   $103.722.200  
[Fuente de elaboración: Propia] 
IV.1.6. Capital de Trabajo 
Para calcular el capital de trabajo se tomó en cuenta que el proyecto en el primer 
año no contara con ingresos, es por eso que el capital de trabajo será igual que 
nuestros costos fijos más nuestros costos variables del primer año. 
Tabla 28. Capital de Trabajo 
Mes 1 2 3 4 5 6 
 Ingresos App   $                       -   $                     -   $      2.047.549   $      2.457.059   $      2.866.568   $    3.276.078  
 Egresos   $       -4.339.950   $     -4.339.950   $     -5.372.806   $     -5.372.806   $     -5.372.806   $  -5.372.806  
 Saldo   $       -4.339.950   $     -4.339.950   $     -3.325.257   $     -2.915.747   $     -2.506.238   $  -2.096.728  
 Saldo Acum.   $       -4.339.950   $     -8.679.900   $   -12.005.157   $   -14.920.905   $   -17.427.142   $-19.523.870  
 Mes  7 8 9 10 11 12 
 Ingresos App   $        3.685.588   $      4.504.607   $      4.914.117   $      5.323.627   $      5.733.137   $    6.142.646  
 Egresos   $       -5.372.806   $     -5.372.806   $     -5.372.806   $     -5.372.806   $     -5.372.806   $  -5.372.806  
 Saldo   $       -1.687.218   $        -868.199   $        -458.689   $          -49.179   $         360.331   $       769.840  
 Saldo Acum.   $     -21.211.088   $   -22.079.287   $   -22.537.976   $   -22.587.155   $   -22.226.824   $-21.456.984  
[Fuente de elaboración: Propia] 
Para calcular el capital de trabajo se utilizó el método del déficit 
acumulado máximo, este método se basa en restar los ingresos y egresos 
del proyecto durante el primer año, esto con fin de calcular un saldo 
acumulado. En la tabla 28 se muestra el método con los montos del 
proyecto, los ingresos corresponde a los ingreso del primer año por parte 
de la liga y la App y los egresos son los costos fijos del proyecto más sus 
costos variables correspondientes. El proyecto tardara 3 meses en generar 
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ingresos, lo cual nos entrega que el mayor saldo acumulado es nuestro 
capital de trabajo, este sería equivalente a $22.587.155 CLP. 
IV.1.7. Ganancia o pérdida de capital 
Tabla 29. Activos Fijos Con Vida Útil 
Ítem Cantidad Vida Útil Valor Unitario Inversión 
Notebook HP 7 6  $         259.000   $ 1.813.000  
Notebook Lenovo 1 6  $         659.000   $    659.000  
Cámara Semi-Profesional 1 6  $         150.000   $    150.000  
Congelador 1 10  $         227.900   $    227.900  
Balones  6 2  $            21.900   $    131.400  
Pendón 4 3  $            30.000   $    120.000  
Carrito de Completos 1 5  $         595.000   $    595.000  
Petos deportivos 42 2  $              1.428   $      59.976  
Kit Inmovilizador 1 8  $            80.000   $      80.000  
Ambu Ventilatorio 1 8  $            50.000   $      50.000  
Desfibrilador DEA 1 8  $      1.500.000   $ 1.500.000  
Collar Cervical 4 8  $            15.000   $      60.000  
Camilla 1 8  $            35.000   $      35.000  
Maletín Primeros Auxilios 4 8  $            36.000   $    144.000  
Kit Medidor de Glucosa 1 8  $            33.000   $      33.000  
Toma presión Digital  1 8  $            30.000   $      30.000  
Total  $      3.723.228   $5.688.276  
[Fuente de elaboración: Propia] 
Tabla 30. Depreciación de los Activos 
Ítem   Año 1   Año 2   Año 3   Año 4   Año 5  
 Notebook HP   $302.167   $302.167   $302.167   $302.167   $302.167  
 Notebook Lenovo   $109.833   $109.833   $109.833   $109.833   $109.833  
 Cámara Semi Profesional   $  25.000   $  25.000   $  25.000   $  25.000   $  25.000  
 Congelador   $  22.790   $  22.790   $  22.790   $  22.790   $  22.790  
 Balones    $  65.700   $  65.700   $           -   $           -   $           -  
 Pendón   $  40.000   $  40.000   $  40.000   $           -   $           -  
 Carrito de Completos   $119.000   $119.000   $119.000   $119.000   $119.000  
 Petos deportivos   $  29.988   $  29.988   $           -   $           -   $           -  
 Kit Inmovilizador   $  10.000   $  10.000   $  10.000   $  10.000   $  10.000  
 Ambu Ventilatorio   $    6.250   $    6.250   $    6.250   $    6.250   $    6.250  
 Desfibrilador DEA  $187.500   $187.500   $187.500   $187.500   $187.500  
 Collar Cervical   $    7.500   $    7.500   $    7.500   $    7.500   $    7.500  
 Camilla   $    4.375   $    4.375   $    4.375   $    4.375   $    4.375  
 Maletín Primeros Auxilios   $  18.000   $  18.000   $  18.000   $  18.000   $  18.000  
 Kit Medidor de Glucosa   $    4.125   $    4.125   $    4.125   $    4.125   $    4.125  
 Toma presión Digital    $    3.750   $    3.750   $    3.750   $    3.750   $    3.750  
 Total   $955.978   $955.978   $860.290   $820.290   $820.290  
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 30, se muestran la depreciación de los activos por año. 
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Tabla 31. Ganancia o Pérdida de Capital 
Ítem Cantidad Valor Unitario Valor Residual Valor Libro Gan. Capital 
Notebook HP 7  $         259.000   $       1.087.800   $   302.167   $      785.633  
Notebook Lenovo 1  $         659.000   $          395.400   $   109.833   $      285.567  
Cámara Semi-Profesional 1  $         150.000   $            90.000   $     25.000   $        65.000  
Congelador 1  $         227.900   $          136.740   $   113.950   $        22.790  
Balones  6  $           21.900   $                      -   $               -   $                 -  
Pendón 4  $           30.000   $                      -   $               -   $                 -  
Carrito de Completos 1  $         595.000   $          357.000   $               -   $      357.000  
Petos deportivos 42  $             1.428   $                      -   $               -   $                 -  
Kit Inmovilizador 1  $           80.000   $            48.000   $     30.000   $        18.000  
Ambu Ventilatorio 1  $           50.000   $            30.000   $     18.750   $        11.250  
Desfibrilador DEA 1  $      1.500.000   $          900.000   $   562.500   $      337.500  
Collar Cervical 4  $           15.000   $            36.000   $     22.500   $        13.500  
Camilla 1  $           35.000   $            21.000   $     13.125   $          7.875  
Maletín Primeros Auxilios 4  $           36.000   $            86.400   $     54.000   $        32.400  
Kit Medidor de Glucosa 1  $           33.000   $            19.800   $     12.375   $          7.425  
Toma presión Digital  1  $           30.000   $            18.000   $     11.250   $          6.750  
Total  $       3.226.140   $1.275.450   $   1.950.690  
[Fuente de elaboración: Propia] 
Para el cálculo de ganancia o pérdida de capital se debe restar el valor 
residual con el valor libro de los activos fijos. El valor residual en este caso 
será el 60% de la inversión inicial en activos fijos, pero no se contaran los 
activos como pelota, pendón y petos deportivos debido a que su vida útil es 
baja. El cálculo del valor libro es igual al costos de inversión menos la 
depreciación acumulada de los activos. En nuestro caso no dio una 
ganancia de capital equivalente a $1.950.690 CLP.  
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IV.1.8. Tasa costo de capital sin deuda 
 
𝐾𝑜 = 𝐾𝑑 ∗
𝐷
𝑉
+ 𝐾𝑒 ∗
𝑃
𝑉
 
Donde, 
• Kd: tasa de costo de la deuda. 
• D: Deuda financiera contraída. 
• V: Valor Proyecto, es decir la suma de la deuda más el patrimonio. 
• Ke: tasa de costo patrimonial. 
• P: Patrimonio. 
Para calcular la tasa de costo capital promedio ponderado, primero se debe 
calcular la tasa de costo patrimonial, atreves del método CAPM: 
𝐾𝑒 = 𝑅𝑓 + (𝑅𝑚 − 𝑅𝑓) ∗ 𝛽 
Donde,  
• Rf: Tasa libre de riesgo sobre un activo, como documentos de 
inversión del estado. 
• Rm: Rentabilidad del mercado. 
• 𝛽: Riesgo con respecto al portafolio de mercado. 
Tabla 32. Tasa de Costo Patrimonial sin deuda 
Termino Valor  
Rf (BCU) 1,49% 
Rm 11,12% 
Beta 0,94 
Ke 10,54% 
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 32, se muestra los valores de cada término para obtener el 
CAMP. La tasa libre de riesgo (Rf) se hace en base a la tasa de los bonos 
entregados por el Banco central (BCU) en UF a cinco años, el beta es el 
factor de riesgo del mercado proyectado para el proyecto es sin 
apalancamiento debido a que se eliminó el riesgo financiero propio de la 
estructura de financiamiento de la empresa, debido a que no se está 
solicitando algún préstamo para desarrollar el proyecto. 
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La rentabilidad del mercado se calculó en base a la rentabilidad de lGPA 
durante los últimos 10 años. Es arrogo que la tasa de costo patrimonial es 
de 10,54%.  Para calcular la tasa de descuento se utiliza el método WACC, 
para esto se calcula un WACC con financiamiento propio y uno con 
financiamiento atreves de un préstamo.  
En la siguiente tabla se mostrara el cálculo del WACC sin préstamo; con 
una inversión total de $36.307.203 CLP, el cual corresponde a la suma de 
la inversión en activos y el capital de trabajo. 
Tabla 33.Tasa de Costo Capital sin deuda 
Termino Valor 
Tasa de Costo Deuda(Kd) 0% 
Deuda Financiera $0 
Tasa de costo Patrimonial (Ke) 10,5375% 
Patrimonio $36.307.203 
Valor proyecto $36.307.203 
Ko 10,5375% 
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 33, se muestra la tasa de descuento que se utilizara mediante 
un financiamiento con capital propio, esta tasa será de 10,5375%. Es igual 
a la tasa de costo patrimonial debido a que no se considera deuda. Con 
todos los datos ya mencionados, se procederá a calcular el Flujo de caja 
Puro del proyecto, es decir sin financiamiento externo. Este flujo será en 
UF para que la inflación no afecte las proyecciones del proyecto. Para eso 
primero se mostrara una tabla resumen con los datos pedidos para el flujo 
en UF. El valor de la UF con el cual se evaluó es igual a $26.651 CLP. 
Tabla 34. Valores necesarios Flujo en UF 
Ítem Valor UF Ítem Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 
Inversión  514,8 Ingresos 1536,6 2160,8 3301,4 5222,0 6206,8 
Capital de Trabajo 847,5 Costos Fijos 1954,1 1954,1 1954,1 1954,1 1954,1 
Valor residual 121,1 Costos Variables 387,5 581,3 968,9 1356,4 1937,7 
Gan. De Cap. 73,2 Depreciación 35,9 35,9 32,3 30,8 30,8 
[Fuente de elaboración: Propia] 
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IV.1.9. Flujo de caja Puro 
Tabla 35. Flujo de Caja Puro 
Año 0 1 2 3 4 5 
Ingresos por venta   1.537 2.161 3.301 5.222 6.207 
Costos variables   -388 -581 -969 -1.356 -1.938 
Costos fijos   -1954 -1954 -1954 -1954 -1954 
Gastos financieros   0 0 0 0 0 
Depreciación   -36 -36 -32 -31 -31 
Ganancia de Capital           73 
Pérdida del Ejercicio Anterior   0 -841 -1.251 -905 0 
Utilidad antes de Impuestos 0 -841 -1.251 -905 975 2.357 
Impuestos 0 0 0 0 -249 -601 
Utilidad después de Impuestos 0 -841 -1.251 -905 727 1.756 
Depreciación 0 36 36 32 31 31 
Pérdida del Ejercicio Anterior   0 841 1.251 905 0 
Ganancia de Capital           -73 
Flujo Operacional 0 -805 -375 378 1.663 1.714 
Inversión -515           
Capital de Trabajo -848           
Recuperación Capital de Trabajo           848 
Valor Residual           121 
Préstamo             
Amortizaciones             
Flujo No Operacional -1.362 0 0 0 0 969 
Flujo de Caja -1.362 -805 -375 378 1.663 2.682 
Flujo de Caja Descontado -1.362 -728 -307 280 1.114 1.625 
Valor Actual Neto VAN 622 Tasa de impuestos 25,5% 
Tasa de descuento 10,5% Tasa interna de Retorno 17% 
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 35,  se muestras el flujo de caja del proyecto sin préstamo, nos 
entregó un VAN de 622 UF, con una tasa interna de retorno (TIR) de 17% y 
un Payback al quinto año. Esto quiere decir que el proyecto entrega 
beneficio sobre el costo debido a que su VAN es positivo y su TIR es mayor 
a la tasa de descuento utilizada.  
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IV.2. Evaluación financiera 
Se estudiara una fuente distinta de financiamiento, es por eso que se 
gestionara un préstamo sobre el 40% de los activos del negocios mediante 
el banco BBVA. 
IV.2.1. Préstamo 
Se simulo un crédito en el banco BBVA con un monto de $14.552.881CLP 
el cual representa el 40% de los activos del proyecto. En la siguiente tabla 
se mostrara un resumen de la simulación del crédito. 
Tabla 36. Resumen de préstamo 
Ítem Valor en CLP Valor en  UF 
Valor Cuota   $   4.394.108  165 
Tasa de Interés Anual 15,60% 15,60% 
Monto Solicitado  $14.522.881  545 
Plazo Crédito 5 años 5 años 
Costo Total Crédito  $21.970.542  824 
[Fuente de elaboración: Propia] 
A continuación se mostrara en la tabla 36, correspondiente al cálculo de 
interés y amortización derivados del crédito.  
Tabla 37. Calculo de Cuota 
Principal Amortización Interés Cuota Año 
$14.522.881        Año 0  
$12.394.342 $2.128.539 $2.265.569 $4.394.108  Año 1  
$9.933.751 $2.460.591 $1.933.517 $4.394.108  Año 2  
$7.089.308 $2.844.443 $1.549.665 $4.394.108  Año 3  
$3.801.132 $3.288.176 $1.105.932 $4.394.108  Año 4  
$0 $3.801.132 $592.977 $4.394.108  Año 5  
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 37, se muestra el cálculo de la cuota, esto se realizó mediante 
el método payment. En ella se muestran los valores de interés y 
amortización por cada año correspondiente, estos valores serán 
representados en la tabla 38 en valor UF.  
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Tabla 38. Interés y Amortización en UF 
Año Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 
Interés 85 73 58 41 22 
Amortización 80 92 107 123 143 
[Fuente de elaboración: Propia] 
IV.2.2. Tasa de descuento con deuda y flujo de caja mixto 
Primero se calculara la tasa de descuento con deuda y después se 
procederá al flujo de caja. Para esto se debe calcular un beta con 
apalancamiento, es decir, con deuda mediante la siguiente formula: 
𝐵𝑒𝑡𝑎 𝑐/𝑑 =  𝐵𝑒𝑡𝑎 𝑠/𝑑 +  (1 − 𝑇𝑐) 𝑥 𝐷/𝑃 𝑥 𝐵𝑒𝑡𝑎 𝑠/𝑑 
Dónde: 
• Beta s/d: Es el riesgo con respecto al portafolio de mercado. 
• Tc: Tasa de impuesto de primera categoría. 
• D: Deuda financiera o préstamo. 
• P: Patrimonio. 
Nuestro beta con deuda es equivalente a 1,4068. Ahora se calculara la 
tasa de costo capital mediante la siguiente formula: 
𝐾𝑜 = 𝐾𝑑 ∗
𝐷
𝑉
∗ (1 − 𝑡) + 𝐾𝑒 ∗
𝑃
𝑉
 
El valor de la tasa de descuento será mostrado en la siguiente tabla:  
Tabla 39. Tasa de Costo Capital con Deuda 
Termino Valor 
 Tasa de Costo Deuda (Kd) 15,60% 
Deuda Financiera  $14.522.881  
Tasa de costo Patrimonial (Ke) 15,03% 
Patrimonio  $21.784.322  
Valor del proyecto  $36.307.203  
Ko 13,67% 
[Fuente de elaboración: Propia] 
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En la tabla 39, se muestra la tasa de descuento que se utilizara para el 
cálculo del flujo de caja mixto, siendo este valor de 13,67%. 
Ahora se presentara el cálculo del flujo de caja mixto, es decir, con deuda 
financiera. 
IV.2.3. Flujo de caja Mixto 
Tabla 40. Flujo de Caja Mixto 
Año 0 1 2 3 4 5 
Ingresos por venta   1.537 2.161 3.301 5.222 6.207 
Costos variables   -388 -581 -969 -1.356 -1.938 
Costos fijos   -1954 -1954 -1954 -1954 -1954 
Gastos financieros   -85 -73 -58 -41 -22 
Depreciación   -36 -36 -32 -31 -31 
Ganancia de Capital           73 
Pérdida del Ejercicio Anterior   0 -926 -1.409 -1.121 0 
Utilidad antes de Impuestos 0 -926 -1.409 -1.121 718 2.335 
Impuestos 0 0 0 0 -183 -595 
Utilidad después de Impuestos 0 -926 -1.409 -1.121 535 1.740 
Depreciación 0 36 36 32 31 31 
Pérdida del Ejercicio Anterior   0 926 1.409 1.121 0 
Ganancia de Capital           -73 
Flujo Operacional 0 -890 -447 320 1.687 1.697 
Inversión -515           
Capital de Trabajo -848           
Recuperación Capital de Trabajo           848 
Valor Residual           121 
Préstamo 545           
Amortizaciones   -80 -92 -107 -123 -143 
Flujo No Operacional -817 -80 -92 -107 -123 826 
Flujo de Caja -817 -970 -539 214 1.563 2.523 
Flujo de Caja Descontado -817 -853 -418 145 937 1.330 
Valor Actual Neto VAN 323 Tasa de impuestos 25,5% 
Tasa de descuento 13,7% Tasa interna de Retorno 18% 
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 40, se muestra el flujo de caja mixto, este nos entregó un VAN 
de 323 UF, con una TIR del 18% y un payback para el quinto año. En 
otras palabras el proyecto entrega rentabilidad y aumento de patrimonio 
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en el quinto año, además es recomendable invertir en el debido a que su 
TIR es mayor que la tasa de descuento empleada. 
IV.3. Análisis de sensibilidad 
Para realizar el análisis de sensibilidad se evaluaran dos escenarios 
distintos al que se mostró anteriormente, uno será un escenario optimista 
y el otro pesimista, cabe destacar que el escenario mostrado anteriormente 
se cataloga como el realista. En el escenario optimista los ingresos serán 
un 20% mayor a los proyectados, en cambio para el escenario pesimista 
los ingresos disminuirán en un  20%. 
Los flujos de caja puros y mixtos para los distintos escenarios serán 
presentados  en los anexos.  
IV.3.1.1. Escenario Optimista 
Como se mencionó antes los ingresos en este escenario serán un 20% 
mayor a lo proyectado, lo cual genera variación en ingresos totales y costos 
variables, estos serán presentados en la siguiente tabla.  
Tabla 41. Valores para Flujo en UF Optimista 
Ítem Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 
Recintos Deportivos 19 24 30 37 47 
Ligas por año 5 7 12 17 22 
Ingresos  $50.229.284   $67.826.464   $105.583.080   $144.299.132   $185.893.492  
Ingresos  UF 1.885 2.545 3.962 5.414 6.975 
Costos Variables  $12.910.700   $18.074.980   $   30.985.680   $   43.896.380   $   56.807.080  
Costos Variables UF 484 678 1.163 1.647 2.132 
 [Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 41, se muestra que para el escenario optimista se captaran 
diecinueve recintos deportivos para el primer año y posteriormente tendrá 
un crecimiento del 20% anual, por otro lado se empezara con cinco ligas 
en el primer año y también tendrá un incremento del 20% anual, lo cual 
entregara que la creación de ligas por semestre no sea equivalente, por lo 
tanto, se presume a modo ejemplo que se crearan tres ligas en el primer 
semestre y dos en el segundo semestre del primer año. 
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IV.3.1.2. Escenario Pesimista 
En este caso los ingresos disminuirán un 20% sobre lo proyectado, las 
variaciones correspondientes para ingresos y costos variables serán 
presentadas a continuación.  
Tabla 42. Valores para Flujo en UF Pesimista 
Ítem Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 
Recintos Deportivos 13 16 20 25 31 
Ligas por año 3 5 8 11 16 
Ingresos  $31.672.668   $47.350.976   $   70.388.720   $   94.385.900   $132.142.516  
Ingresos  UF 1188 1777 2641 3542 4958 
Costos Variables  $   7.746.420   $12.910.700   $   20.657.120   $   28.403.540   $   41.314.240  
Costos Variables UF 291 484 775 1066 1550 
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 42, se muestra que para el primer año se tendrá un 20% 
menos de recintos deportivos sobre lo proyectado, lo cual nos entrega que 
tendremos un total de trece recintos deportivos. En el caso de las ligas se 
tendrá una disminución de una liga para el primer año, es por eso que se 
realizaran tres ligas en ese mismo año. 
IV.3.2. Resumen Análisis de Sensibilidad 
Se presentara una tabla resumen para cada flujo de caja, incluyendo el 
tipo de escenario con el valor del VAN en UF. 
IV.3.2.1. Análisis Flujo de Caja Puro 
Tabla 43. Resumen Análisis de Flujo de Caja Puro 
Flujo de Caja Puro 
Escenario VAN (UF) TIR Payback 
Optimista 1372 24% 5 años 
Realista 622 17% 5 años 
Pesimista -1120 -2% No tiene 
[Fuente de elaboración: Propia] 
Como se puede apreciar en la tabla 43, el VAN en escenario optimista es 
mayor que para el escenario realista, pero cuentan con el mismo payback, 
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esto quiere decir que el aumento de ingresos en 20% no afecta el payback 
del proyecto, además en ambos casos la TIR es mayor a la tasa de 
descuento utilizada, esto quiere decir, que es conveniente invertir en este 
proyecto para ambos escenarios. Por otra parte en el escenario pesimista 
nos encontramos que su VAN es negativo con -1120 UF y tasa interna de 
retorno es del -2%, lo cual entrega que no es recomendable invertir en este 
proyecto en ese escenario, pero si el horizonte de evaluación del proyecto 
hubiera sido a 6 años tal vez se podrían obtenido resultados más 
favorables.  
IV.3.2.2. Análisis Flujo de Caja Mixto 
Tabla 44. Resumen Análisis de Flujo de Caja Mixto  
Flujo de Caja Mixto 
Escenario VAN TIR PAYBACK 
Optimista 1113 30% 5 años  
Realista 323 18% 5 años  
Pesimista -1285 -2% No tiene 
[Fuente de elaboración: Propia] 
En la tabla 44, se muestra un resumen del análisis de sensibilidad con un 
flujo de caja mixto, es decir, con un préstamo. En los escenarios optimista 
y realista se sigue teniendo un VAN positivo pero este es menor que el del 
flujo de caja puro, su TIR sigue siendo mayor que la tasa de descuento 
empleada y su payback sigue estando en el quinto año. Además para el 
caso pesimista sucede los mismo que para el flujo de caja puro, nos 
encontramos si con un VAN negativo y con la misma TIR, lo cual 
entregaría que no es conveniente invertir en este proyecto.  
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V. DISCUSIÓN DE RESULTADOS Y CONCLUSIONES GENERALES 
En síntesis, se puede decir que realizar este proyecto es totalmente 
beneficioso basándose en los estudios y análisis presentados en este 
documento, puesto que se presenta una gran oportunidad de modelo de 
negocios para la creación de una aplicación móvil destinada a conectar el 
mundo del futbolito, y con el valor agregado de la creación de ligas, está el 
factor de que la población chilena en su mayoría cuenta con un 
Smartphone con acceso a internet siendo esto una ventaja para el 
proyecto. Si bien no será un producto nuevo a lo ya existente en el 
mercado, como se mencionó anteriormente, el valor agregado de las ligas y 
la fusión entre una aplicación que sirve para ver la información y reserva 
de recintos deportivos con la de organizar partidos, entrega algo novedoso 
para los jugadores de futbolito. Como se demostró en el análisis de oferta, 
entregar una aplicación que sea 100% funcional y operativa para 
plataformas como AppStore y Google Play generaría una gran aceptación 
por parte de los usuarios de este tipo de aplicaciones.   
Cabe destacar que la inversión requerida para la realización del proyecto 
no es tan alta como se pensaba antes de la realización de los estudios 
correspondientes.  Además está el hecho que la creación de ligas entrega al 
proyecto un valor agregado a la aplicación, y por otro lado, entrega grandes 
beneficios económicos que aportan solvencia económica al proyecto en su 
totalidad.  
Uno de los aspectos más importantes que se logró identificar es que limitar 
las proyecciones para el primer año del proyecto en un principio, sobre 
algunas comunas de Santiago, afecta considerablemente a las posibles 
proyecciones de clientes al limitar la cantidad de población, es por eso, que 
se considera que evaluar este proyecto para toda la ciudad de Santiago o 
para todo Chile sería mucho más rentable y beneficioso que lo presentado 
en este documento. 
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Como se pudo apreciar en el estudio financiero, los flujos de caja puro y 
mixto, entregaron un VAN positivo y una TIR mayor a la tasa utilizada 
para evaluar el proyecto en base a las proyecciones realizadas, es por eso 
que se tendría una rentabilidad sobre la inversión inicial, pero se 
empezaría a tener ganancias en el quinto año de evaluación del proyecto. 
En el escenario optimista estos beneficios serían mayores a los 
proyectados sobre los estudios, pero tendría el mismo periodo de retorno. 
Ahora en el escenario pesimista, no es conveniente invertir en este 
proyecto por ningún motivo, ya que, entrega un VAN negativo y una TIR 
menor a la tasa utilizada para evaluar el proyecto.   
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GLOSARIO 
 
Futbol 7 o Futbolito: es una variante del futbol sala, este normalmente se 
juega en canchas de pasto sintético, sus dimensiones son menores a las de 
una cancha de futbol normal y por consíguete el tamaño de sus arcos 
igual. Este se juega de siete jugadores por equipo y los partidos duran 
entre 25 y 30 minutos por lado. 
Aplicación Móvil o App: es una aplicación informática diseñada para ser 
ejecutada en teléfonos inteligentes (Smartphone), Tablets y otros 
dispositivos móviles. Le  permite al usuario efectuar una tarea concreta de 
cualquier tipo. 
Smartphone: es un teléfono celular inteligente, que ofrece prestaciones 
similares al que brinda un computador y se destaca por su conectividad. 
Influencer: es una persona que cuenta con cierta credibilidad sobre un 
tema en concreto, esto se debe a su presencia e influencia en redes 
sociales, este puede llegar a convertirse en embajador de marca. 
Fixture: representa los recursos de programación de las ligas, en este se 
encuentran las horas, días y lugares de disputa de los partidos, es decir, 
fechas de la liga.  
Liga: es una modalidad de torneo que se juega durante un tiempo 
prolongado divido en fechas calendarizadas, se utiliza como nombre 
genérico normalmente para definir campeonato.  
Cancha o recinto deportivo: son los lugares físicos destinados a la 
realización de deporte como por ejemplo el futbolito. 
Jugador Crack: llegaría a ser un jugador que se destaca sobre el resto, 
normalmente son jugadores que brillaron en divisiones inferiores de algún 
equipo pero nunca pudieron surgir en esta profesión.  
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Landing Page: es una página web denomina página de aterrizaje, sirve 
para dar a conocer el proyecto antes de su puesta en marcha y genera que 
los visitantes de estas sean posibles clientes.  
Futbol Burbuja: variante del futbol, donde el jugador se encuentra 
sumergido en una burbuja similar a una esfera, se cubre la parte superior 
de su cuerpo. Habitualmente se disputa en superficies cubiertas, al aire 
libre y sobre hierba o pasto sintético. 
Servidor VPS: en ingles significa Virtual Private Server, es un método de 
patrocinar un servidor físico en varios servidores de tal manera que todo 
funcione como si se esté ejecutando en una sola máquina. Cada servidor 
virtual es capaz de funcionar bajo su propio sistema operativo y además 
cada servidor puede ser reiniciado de forma independiente.  
Sistema Operativo (SO): es el software principal o conjunto de programas 
de un sistema informático que gestiona los recursos de hardware y provee 
servicios a  los programas de aplicación de software, ejecutándose en modo 
privilegiado respecto a los restantes.  
Sistema operativo Móvil (SO móvil): es un conjunto de programas de 
bajo nivel que permiten las abstracciones de las peculiaridades del 
hardware específico del teléfono móvil y proveer servicios a las aplicaciones 
móviles que se ejecutan sobre él.  
Engagement: es el grado en que un consumidor interactúa con una 
marca. Estos se basan en la creación de fidelidad y motivación con el 
usuario, y saber cómo este se siente con respecto a la marca.   
Startup: son empresas emergentes que tienen una fuerte relación laboral 
con la tecnología, mayoritariamente son negocios con ideas innovadoras, 
que sobresalgan en el mercado apoyado por las nuevas tecnologías.  
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ANEXOS  
Anexo 1  
Tabla origen encuestados 
Comuna Cantidad Encuestados Porcentaje  
San Bernardo 71 18% 
Calera de Tango 49 13% 
     El Bosque 47 12% 
     La Cisterna 44 11% 
     Maipú 30 8% 
Puente alto 13 3% 
     San Miguel 12 3% 
     Providencia 10 3% 
     Quilicura 9 2% 
     San Ramón 8 2% 
     Peñalolén 7 2% 
     Pudahuel 7 2% 
 Padre Hurtado    7 2% 
     Cerro Navia 5 1% 
     Conchalí 5 1% 
     Lo Prado 5 1% 
     Vitacura 5 1% 
     Lo Barnechea 4 1% 
     Ñuñoa 4 1% 
     Santiago 4 1% 
     Cerrillos 3 1% 
     Estación Central 3 1% 
     Huechuraba 3 1% 
     La Florida 3 1% 
     La Pintana 3 1% 
     Lo Espejo 3 1% 
     Macul 3 1% 
   P. A.C 3 1% 
     Quinta Normal 3 1% 
     Recoleta 3 1% 
     Renca 3 1% 
     San Joaquín 3 1% 
     Independencia 2 1% 
     La Granja 2 1% 
     La Reina 2 1% 
     Las Condes 2 1% 
Total 390 100% 
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Anexo 2 
Cotización 
Estimado Sr. Diego soto Medina, en relación a lo solicitado y según el levantamiento preliminar 
realizado a su requerimiento, a continuación se detalla las actividades por módulo a realizar con 
sus respectivas horas hombre a utilizar, las cuales son valorizadas al final de la presente cotización.  
Sistema para IOS y Android 
Actividad IOS Horas 
Análisis 72 
desarrollo 143 
 
Actividad Android Horas 
Análisis 72 
desarrollo 142 
 
Total Horas del Proyecto:                                    429 Horas. 
Valor Hora:                                     0,5 UF (valor UF 26.645). 
Valor Total en UF:                                                   214,5.5UF.   
Valor Total Cotización:                                          $5.715.354. 
El sistema está desarrollado en lenguaje PHP con base de datos Mysql, ambos productos son de 
distribución gratuita, el tiempo total en desarrollo son de 54 días hábiles. 
Atentamente. 
 
Luis Hernández Cruces 
Ing. En Informática 
Cel. +56992207224 
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Anexo 3 
Flujo de caja Puro Optimista  
Año 0 1 2 3 4 5 
Ingresos por venta   1.885 2.545 3.962 5.414 6.975 
Costos variables   -484 -678 -1.163 -1.647 -2.132 
Costos fijos   -1.954 -1.954 -1.954 -1.954 -1.954 
Gastos financieros   0 0 0 0 0 
Depreciación   -36 -36 -32 -31 -31 
Ganancia de Capital           73 
Pérdida del Ejercicio Anterior   0 -457 -387 0 0 
Utilidad antes de Impuestos 0 -457 -387 559 1.881 3.293 
Impuestos 0 0 0 -142 -480 -840 
Utilidad después de Impuestos 0 -457 -387 416 1.401 2.454 
Depreciación 0 36 36 32 31 31 
Pérdida del Ejercicio Anterior   0 457 387 0 0 
Ganancia de Capital           -73 
Flujo Operacional 0 -421 105 836 1.432 2.515 
Inversión -515           
Capital de Trabajo -848           
Recuperación Capital de Trabajo           848 
Valor Residual           121 
Préstamo             
Amortizaciones             
Flujo No Operacional -1.941 0 0 0 0 834 
Flujo de Caja -1.941 -421 105 836 1.432 3.349 
Flujo de Caja Descontado -1.941 -381 86 619 959 2.029 
Valor Actual Neto VAN 1.372 Tasa de impuestos 25,5% 
Tasa de descuento 10,5% Tasa Interna de Retorno 24% 
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Anexo 4 
Flujo de Caja Puro Pesimista    
Año 0 1 2 3 4 5 
Ingresos por venta   1.188 1.777 2.641 3.542 4.958 
Costos variables   -291 -484 -775 -1.066 -1.550 
Costos fijos   -1.954 -1.954 -1.954 -1.954 -1.954 
Gastos financieros   0 0 0 0 0 
Depreciación   -36 -36 -32 -31 -31 
Ganancia de Capital           73 
Pérdida del Ejercicio Anterior   0 -1.092 -1.790 -1.910 -1.419 
Utilidad antes de Impuestos 0 -1.092 -1.790 -1.910 -1.419 77 
Impuestos 0 0 0 0 0 -20 
Utilidad después de Impuestos 0 -1.092 -1.790 -1.910 -1.419 57 
Depreciación 0 36 36 32 31 31 
Pérdida del Ejercicio Anterior   0 1.092 1.790 1.910 1.419 
Ganancia de Capital           -73 
Flujo Operacional 0 -1.056 -662 -88 522 1.434 
Inversión -515           
Capital de Trabajo -848           
Recuperación Capital de Trabajo           848 
Valor Residual           121 
Préstamo             
Amortizaciones             
Flujo No Operacional -1.362 0 0 0 0 969 
Flujo de Caja -1.362 -1.056 -662 -88 522 2.403 
Flujo de Caja Descontado -1.362 -956 -542 -65 349 1.456 
Valor Actual Neto VAN -1.120 Tasa de impuestos 25,5% 
Tasa de descuento 10,5% Tasa Interna de Retorno -2% 
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Anexo 5 
Flujo de Caja Mixto Optimista  
Año 0 1 2 3 4 5 
Ingresos por venta   1.885 2.545 3.962 5.414 6.975 
Costos variables   -484 -678 -1.163 -1.647 -2.132 
Costos fijos   -1.954 -1.954 -1.954 -1.954 -1.954 
Gastos financieros   -85 -73 -58 -41 -22 
Depreciación   -36 -36 -32 -31 -31 
Ganancia de Capital           73 
Pérdida del Ejercicio Anterior   0 -675 -871 -116 0 
Utilidad antes de Impuestos 0 -675 -871 -116 1.625 2.910 
Impuestos 0 0 0 0 -414 -742 
Utilidad después de Impuestos 0 -675 -871 -116 1.211 2.168 
Depreciación 0 36 36 32 31 31 
Pérdida del Ejercicio Anterior   0 675 871 116 0 
Ganancia de Capital           -73 
Flujo Operacional 0 -639 -160 787 1.357 2.125 
Inversión -515           
Capital de Trabajo -848           
Recuperación Capital de Trabajo           848 
Valor Residual           121 
Préstamo 545           
Amortizaciones   -80 -92 -107 -123 -143 
Flujo No Operacional -817 -80 -92 -107 -123 826 
Flujo de Caja -817 -719 -252 680 1.234 2.951 
Flujo de Caja Descontado -817 -632 -195 463 739 1.555 
Valor Actual Neto VAN 1.113 Tasa de descuento 25,5% 
Tasa de descuento 13,7% Tasa interna de Retorno 30% 
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Anexo 6  
Flujo de Caja Mixto Pesimista 
Año 0 1 2 3 4 5 
Ingresos por venta   1.188 1.777 2.641 3.542 4.958 
Costos variables   -291 -484 -775 -1.066 -1.550 
Costos fijos   -1.954 -1.954 -1.954 -1.954 -1.954 
Gastos financieros   0 0 0 0 0 
Depreciación   -36 -36 -32 -31 -31 
Ganancia de Capital           73 
Pérdida del Ejercicio Anterior   0 -1.092 -1.790 -1.910 -1.419 
Utilidad antes de Impuestos 0 -1.092 -1.790 -1.910 -1.419 77 
Impuestos 0 0 0 0 0 -20 
Utilidad después de Impuestos 0 -1.092 -1.790 -1.910 -1.419 57 
Depreciación 0 36 36 32 31 31 
Pérdida del Ejercicio Anterior   0 1.092 1.790 1.910 1.419 
Ganancia de Capital           -73 
Flujo Operacional 0 -1.056 -662 -88 522 1.434 
Inversión -515           
Capital de Trabajo -848           
Recuperación Capital de Trabajo           848 
Valor Residual           121 
Préstamo             
Amortizaciones             
Flujo No Operacional -1.362 0 0 0 0 969 
Flujo de Caja -1.362 -1.056 -662 -88 522 2.403 
Flujo de Caja Descontado -1.362 -929 -512 -60 312 1.266 
Valor Actual Neto VAN -1.285 Tasa de descuento 25,5% 
Tasa de descuento 13,7% Tasa interna de Retorno -2% 
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